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28 INFORME 
ESPECIAL 

NET YAROZE 



Sony acerca la 
programacion en 
PlayStation al usuario 
medio, con el lanzamiento 
de Net Yaroze. Un completo 
sistema para crear, 
teniendo conocimientos de 
C, todo tipo de demos y 
programas en uno de los 
soportes de mayor exito. 
Un extenso informe con los 
datos mas importantes, y 
una entrevista con Juan 
Montes, Director de 
Desarrollo de Software de 
Sony Europa. 





38 PREVIEW 

X-WING 

VS TIE FIGHTER 



LucasArts sorprende a 
propios y extranos y 
anticipa el lanzamiento de 
su esperadisimo simulador 
espacial. For fin, toda la 
magia del juego en red, y 
via Internet, disponible en 
el ultimo producto de la 
saga «Star Wars». Siente 
toda la fuerza de uno de 
los titulos mas deseados 
del momento. 




76 MEGAJUEGO 

INTERSTATE' 76 



Vuelve la moda de los 
setenta a ritmo de 
funky y serie de 
television. 

Pantalones de 
campana, coches 
ultraveloces, 
mucha accion y 
a ventura en un titulo 
original como pocos, y 
dotado de una 
ambientacion 
insuperable. Un megajuego 
con todas las de la ley. 



A visar, lo avisamos. Verano, deciamos. 

Una epoca que se prestaba a novedades 
y sorpresas.Y aqui esta la primera, en 
vuestras manos. Un numero especial, por 
muy diversas razones. La mas evidente, 
la mas llamativa en primera instancia, es 
ese suplemento dedicado a Cryo, una de las companias 
mas innovadoras en el sector del videojuego, que tiene 
preparado para este ano un catalogo de titulos que mas 
de uno, y de dos, envidiaran, a todas luces. Juegos de 
calidad sobresaliente y dotados de ese especial “savoir 
faire” que solo los galos de Cryo son capaces de dar a 
sus producciones. 

Para continuar la sorpresa, y seguimos hablando de Cryo, 
un CD con las mejores demos de alguno de los juegos co- 
mentados en el suplemento, para que podais comprobar 
personalmente como lo que hemos dicho hasta ahora no 
es una afirmacion gratuita. 

Y, claro, debiamos llegar a este punto, en que la portada 
se hace merecedora de una mencion aparte. Por fin, 
cuando parecia que nos ibamos a quedar con las ganas 
hasta otoho, LucasArts ha echado el resto para lanzar su 
esperadisimo «X-Wing vs TIE Fighter». Y semejante oca- 
sion, como ha ocurrido hasta ahora con la gran mayoria 
de juegos de LucasArts en Micromania, la portada se ha- 
da, no ya merecida, sino casi inevitable. 

Pero, como dice el refran, “no hay dos sin tres”. Y no 
podemos hacer referencia a un numero extra, como es- 
te de Micromania, sin comentar la tercera sorpresa. Ni 
mas ni menos que el primer capitulo de un coleccionable 
dedicado al mundo de los videojuegos, en el que, a lo lar- 
go de casi un ano, y en sucesivas entregas, podreis en- 
contrar los datos mas importantes referidos a las ulti- 
mas dos decadas de este mundo que tanto nos apasiona 
a todos. 

iSe han acabado ya las sorpresas? Claro que no. Por- 
que en paginas interiores encontrareis, ademas de las 
secciones habituales y las novedades mas interesantes, 
analizadas a fondo, varios reportajes especiales y las 
soluciones de dos aventuras tan complejas como es- 
pectaculares: «La Ciudad de los Ninos Perdidos* y «Dra- 
gon Lore ll». 

Un numero, en fin, de lo mas completo que se pueda ima- 
ginar, y que esperamos os merezca la pena por ese pe- 
quefio incremento del precio de portada. 

Aunque, despues de todo... £no se puede hacer, de ver- 
dad, mas completo? Quien sabe, a lo mejor dentro de po- 
co continuan las sorpresas. 

Nos vemos el mes que viene. 
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82 MEGA REPORTAJE 

LA ISLA DEL 
DOCTOR MOREAU 

Nos fuimos hasta Pahs para 
descubrir, in situ, todos los secretos 
de uno de los proyectos mas 
esperados de Psygnosis para el 
presente aho. Haiku Studios, en 
colaboracion con la compania 
britanica, nos cuenta todos los pasos 
del desarrollo de un juego que tiene 
todas las papeletas para auparse a 
los primer os puestos de la a ventura, 
esta temporada. 



141 ESCUELA DE PILOTOS. 

El futuro inmediato 

147 NEXUS XXI 

148 PANORAMA AUDIOVISION 

150 SOS WARE 

160 EL SECTOR CRITICO 



120 PATAS ARRIBA 

LA CIUDAD DE LOS NINOS PERDIDOS Y 
DRAGON LORE II 



Dos aventuras capaces de complicar la vida al mas experimentado 
usuario, u destripadas n de arriba a abajo. Todos los pasos, todas las 
claves... todo lo que necesitas conocer para resolver ambos programas, 
hasta el ultimo detalle. 
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ESPECIAL CRYO 





ATLANTIS 
THE LOST TALES 




INTERVENTION UBIK 





C ryo nos presenta una aven- 
tura que utiliza en esencia 
un engine creado para «Versa- 
lles», pero mejorado en algunos 
aspectos. Basandose en el mito 
de la Atlantida, se desarrolla una 
entretenida trama en la que os 
convertireis en el asesor de la 
reina de los Atlantes que parece 
haber sido raptada por una tribu 
rival; de todas formas, debereis 
sospechar de otro asesor de la 
reina que quiere empezar una 
guerra contra vuestros vecinos. 
Os ofrecemos una demo jugable 
del programa en la que podreis 
jugar dos capitulos del mismo. 
Tratad de hablar con todos los 
personajes que aparezcan, ya 
que os aportaran pistas u obje- 
tos valiosos. 

Ademas, os ofrecemos una pre- 
view en la que podreis ver dife- 
rentes escenas del juego. 



S eguro que algunas veces os 
ha atraido el poder ser una di- 
vinidad como lo eran los antiguos 
emperadores romanos que tenian 
poder sobre todo bicho viviente en 
sus dominios. 

Si es asl, disfrutareis de lo lindo 
viendo todo lo que podreis hacer 
en “Intervention*, un fabuloso pro- 
grama de estrategia en el que ten- 
dreis que disenar vuestro propio 
universo, las razas que habitaran 
en el, dotarlas de todo lo necesa- 
rio para que puedan evolucionar, 
creando nuevas civilizaciones a 
partir de la nada y, si os creeis lo 
suficientemente osados, desafiar 
a otras divinidades incluso a tra- 
ves de Internet. 

En la demo que os ofrecemos po- 
dreis ver la creacion de una nueva 
raza y observar como se crean las 
civilizaciones para asf conseguir 
llegar a la batalla final. 



E n el futuro, las compafiias tec- 
nologicas mantienen una en- 
carnizada lucha por la suprema- 
da de las comunicaciones, con- 
tratando escuadrones de merce- 
naries especializados en el espio- 
naje industrial. 

Este es el argumento de «Ubik», 
una mezcla de aventura y estrate- 
gia en el que llegareis a controlar 
estos mercenaries en un san- 
griento negocio. 

Como vereis en la preview, los 
personjes han sido creados me- 
diante polfgonos que son genera- 
dos en tiempo real dotandolos asf 
de unos movimientos que se ase- 
mejan mucho a los reales. 
Ademas dispondreis de un exten- 
so menu de opciones para contro- 
lar a vuestros asesinos, individual- 
mente o en equipo. Tambien 
podreis ver diversas luchas entre 
varias empresas rivales. 



E stamos a punto de comenzar 
el tercer milenio de nuestra 
epoca en el que se esperan gran- 
des avances a todos los niveles. 
En “Third Millenium*, un juego 
mezcla de simulador y estrategia, 
podreis intentar controlar todos 
los aspectos que rigen nuestra vi- 
da, desde el nivel cultural, politi- 
co, economico, y social, hasta el 
tecnologico, para intentar crear un 
mundo unido que gestione bien 
sus recursos. 

Empezareis controlando una ciu- 
dad y dependiendo de vuestros 
actos podreis ir ampliando vues- 
tros dominios a un pais, continen- 
te e incluso dirigir todo el planeta, 
y siempre podreis tomar vuestras 
propias decisiones politicas sean 
cualesquiera, incluso creando gue- 
rras, o de una forma pacffica in- 
tentando convencer a los demas 
de vuestras buenas intenciones. 



EJECUCION (WIN 95): 

Desde el menu principal del CD 
seleccionad ATLANTIS THE LOST TALES 
(J) y pulsad sobre la opcion EJECUTAR. 



EJECUCION: 

Desde el menu principal del CD seleccionad 
INTERVENTION y pulsad sobre la opcion 
EJECUTAR. 



EJECUCION: 

Desde el menu principal del CD seleccionad 
UBIK y pulsad sobre la opcion EJECUTAR. 



EJECUCION (WIN 95): 

Desde el menu principal del CD seleccionad 
THIRD MILLENIUM y pulsad sobre la opcion 
EJECUTAR. 













v6lida hasta 31/08/97 o fin de existences. 
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DEMOS 



X-CAR 




L as carreras de coches experi- 
mentales tienen gran cantidad 
de adeptos en todo el mundo. 
«Xcar» es un simulador de este ti- 
po de coches en el que podreis 
configurar los prototipos a vues- 
tra conveniencia cambiando todo 
tipo de reglajes e incluso el color, 
pegatinas y aspecto del mismo. 

En la demo que os presentamos 
podreis correr en dos circuitos en 
cinco vehiculos diferentes. 

REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

Procesador 486 DX2 f 8 MB de RAM, CD- 
ROM 2X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

Pentium 100 6 superior, 16 MB de RAM, CD- 
ROM 8X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
CONTROLES: 

Movimiento: Cursores 

Acelerar: A 

Frenar: Z 

Vista: <> 

EJECUCION: 

Desde el menu principal del CD seleccionad 
XCAR y pulsad sobre la opcion EJECUTAR. 



THE PANDORA 
DIRECTIVE 




E l detective "Murphy» vuelve a 
aparecer despues del exito al- 
canzado por «Under a Killing Moon». 
Os ofrecemos una demo en la que 
podreis conocer alguno de los per- 
sonajes del mismo yjugar en un es- 
cenario lleno de objetos y pistas. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

Procesador 486 DX 33, 8 MB de RAM, 9 MB 
de disco, CD 2X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 100 6 superior, 16 MB de RAM, 9 
MB de disco duro, CD-ROM 8X, SVGA y Tar- 
jeta de Sonido. 

CONTROLES: Raton. 

INSTALACION: 

Desde el menu principal del CD seleccionad 
THE PANDORA DIRECTIVE y pulsad sobre la 
opcion EJECUTAR. 

EJECUCION (DOS): 

Desde el directorio PANDEMO de vuestro 
disco duro teclead PANDEMO para iniciar el 
programa. 

EJECUCION (WIN 95): 

Desde el menu de INICIO de Windows 95 se- 
leccionad PROGRAMAS, depues PANDORA 
DIRECTIVE y, por ultimo, pulsad sobre el ico- 
no THE PANDORA DIRECTIVE. 



FIFA SOCCER 
MANAGER 




A parece «Fifa Soccer Manager», 
un simulador en el que ademas 
de contolar el juego podreis coverti- 
ros en autenticos entrenadores. Os 
presentamos una demo jugable en 
la que podreis ver los diferentes me- 
nus del juego y cambiar alguna de 
las opciones del mismo. 



REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

Pentium 60, Windows 95, 16 MB de RAM, 13 
MB de disco, CD4X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 100 6 superior, Windows 95, 32 
MB de RAM, 50 MB de disco duro, CD-ROM 
8X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
CONTROLES: Raton. 

INSTALACION (WIN 95): 

Desde el menu principal del CD seleccionad 
FIFA SOCCER MANAGER y pulsad sobre la 
opcion EJECUTAR. 

EJECUCION (WIN 95): 

Desde el directorio FIFA SOCCER MANAGER 
de vuestro disco duro teclead MENUS. 
Nota.- El programa necesita los dri- 
vers de DIRECT X instalados en vues- 
tro sistema. Si no disponeis de ellos 
los podreis encontrar en el directorio 
DXSETUP del CD. 



ATOMIC 

BOMBERMAN 




U n divertido arcade llega a las 
pantallas de vuestro ordenador 
en el que tendreis que ir abriendo 
camino por la pantalla a base de 
bombazos. El objetivo del juego es 
acabar con vuestro oponente lo an- 
tes posible. En la demo que os ofre- 
cemos podreis jugar dos pantallas 
diferentes del mismo en la version 
de 1 6 2 jugadores. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

Pentium 90, Windows 95, 16 MB de RAM, 
CD-ROM 2X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 100 6 superior, Windows 95, 32 
MB de RAM, CD-ROM 8X, SVGA y Tarjeta de 
Sonido. 

CONTROLES: Raton. 

EJECUCI6N (WIN 95): 

Desde el menu principal del CD seleccionad 
ATOMIC BOMBERMAN y pulsad sobre la op- 
cion EJECUTAR. 

Nota.- El programa necesita los dri- 
vers de DIRECT X instalados en vues- 
tro sistema. Si no disponeis de ellos 
los podreis encontrar en el directorio 
DXSETUP del CD. 
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mm'tt mmm 

Por primera vez. cara a cara, dos de los mas 
populares simuladores de combate espacial, 

X-Wing y Tie Fighter, unidos para combatir la 
cruenta batalla entre la Alianza Rebelde y las 
naves imperiales. Este magnffico titulo posee 
un monton de nuevas mislones, 
mas de un nueva docena de naves espaciales y 
graficos tridimensionales espectaculares. 

Hasta 8 jugadores en red o modem 
en modo cooperative o unos contra otros. 

Mas de 1 5 nuevas misiones. 

Existe una opcidn que te permite 
construir tus propias misiones. 

Su nuevo engine le permite crear efectos 
de luzy texturas nueca vistasantes en un simulador. 

En octubre podras cambiarlo de forma 
gratuita por la version en Castellano. 

Conserva tu ticket o factura, 
es imprescindible para el cambio. 

presentondo este vole en tu Centrb Mail A 

mas cercono (ver ultimas pdginas de la revista); 

o enviolo por correo o: Contra Mail • C 2 de Hormigucros, 124, ptol 5 * 5* F • 28031 Madrid 
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SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO 




Para cualquier duda sobre el CD podeis poneros en contacto con 
nosotros, de lunes a viernes, de 9 a 2 y de 4 a 8 de la tarde, 
llamando al telefono (91) 653 73 17. Os rogamos que, en la medida 
de lo posible, lo hagais frente al ordenador, y con este encendido. 



X-COM: 

APOCALYPSE 



PREVIEW 




S eguro que os suena el ti'tulo de la demo que os ofre- 
cemos de sus anteriores y exitosos predecesores. 
En «X-COM: Apocalypse» tendreis que luchar de nuevo 
contra la invasion alienigena, pero esta vez controlareis 
vuestros equipos de mercenaries en tiempo real con lo 
que tendreis que estar muy habiles a la hora de selec- 
cionar los movimientos de vuestros agentes. 

En la demo que os ofrecemos podreis jugar en una de 
las misiones de la version comercial del programa. 

REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

Procesador 486 DX2, 8 MB de RAM, 20 MB de disco duro, CD-ROM 
4X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

Pentium 100 6 superior, 16 MB de RAM, 20 MB de disco duro, CD- 
ROM 8X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 

CONTROLES: Raton. 

INSTALACION: 

Desde el menu principal del CD seleccionad XCOM APOCALYPSE y 
pulsad sobre la opcibn EJECUTAR. 

EJECUCION (DOS): 

Desde el directorio APOCDEMO de vuestro disco duro teclead XCO- 
MAPOC para iniciar el programa. 

EJECUCION (WIN 95): 

Desde el menu de INICIO de Windows 95 seleccionad PROGRAMAS, 
depues MICROPROSE y, por ultimo, pulsad sobre el icono X-COM 
APOCALYPSE DEMO. 



JACK ORLANDO 




L os anos 30 fue la epoca 
en la que los grandes 
mafiosos amasaron sus for- 
tunas y los investigadores 
privados se dedicaban a al- 
go mas que los lios de fal- 
das. «Jack Orlando* es el 
nombre de una aventura 
con graficos altamente tra- 
bajados, pareciendose mas 
a los dibujos animados que 
a graficos de ordenador, en 
la que asumireis el papel de 
un detective privado total- 
mente envuelto en turbios 
casos y aventuras llenas de 
tiros, alcohol, mujeres y so- 
bre todo diversion. 

Os ofrecemos una preview 

del juego en la que podreis ver algunas de escenas del mismo en las que podreis dis- 
frutar de efectos sonoros, garitos, golpes y accion. 







EJECUCION: 



Desde el menu principal del CD seleccionad JACK ORLANDO y pulsad sobre la op- 
cion EJECUTAR. 



Nota.- La demo requiere la ultima version de los drivers UNIVBE instalados en vuestro sis- 
tema. Si no disponeis de ellos los podreis encontrar en el directorio JACKDEMO\SDD53 
del CD. 



TRAILERS 



MENTIROSO 

COMPULSIVO 

U n famoso abogado, encarnado por 
Jim Carrey, tiene la habilidad de lo- 
grar embaucar a todo el mundo con su 
facilidad de palabra y sus mentiras. Un 
dta su hijo pide el deseo de que su pa- 
dre no mienta mas y por un dia le es 
concedido, creando una gran cantidad 
de situaciones comicas. 

Este es el argumento de «Mentiroso 
Compulsivo* una divertida comedia. 



BLOOD & WINE 

S eguro que alguna vez os habeis 
sentido atraidos por el mundo de 
los ladrones de joyas, pero nunca os 
podreis fiar de vuestros socios. Ade- 
mas cuando una mujer joven y bonita 
se cruza por medio, la amistad y los ne- 
gocios pasan a segundo termino. 

Este es el argumento de «Blood & Wi- 
ne*, un thriller de accion protagoniza- 
do por Jack Nicholson que os pondra 
los pelos de punta. 



BARB WIRE 

D espues del exito alcandazo por Pa- 
mela Anderson en la exitosa serie 
televisiva «Los Vigilantes de la Playa», 
esta conocida modelo y actriz decidio 
lanzarse al mundo de la pantalla grande 
con una pelicula con dosis de accion a 
raudales. 

En el trailer de «Barb Wire* podreis dis- 
frutar de la presencia de la rubia explo- 
siva y sobre todo de escenas fuertes 
llenas de sangre, luchas y tiros. 








“Un nivel de realismo impresionante ” 
MICRO MANIA 

“Un sistema de Inteligencia Artificial 
espectacularmente mejorado ” 

OK PC GAMER 




EIDOS INTERACTIVE presenta una produccion de DATA DESIGN INTERACTIVE 
prooucida por STEWART GREEN dirigida por EAMON P. BARR realizada por STEVE BATISTE supervisada por ROD HEDWARD 
PROGRAMADO POR STEVE HEEN PROGRAMADOR SENIOR CHRIS GUEST REALIZADOR ARTlSTICO SIMEON HANKINS DIRECTOR ARTlSTICO ROD DORNEV 
presentacion DAVE GARBETT efectos especiales SCOTT SHORE avudantes de diseno ROD JAMES, PHIL ROWE 
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Velazquez. 10-5 ; Dcha.28001 Madrid 
Tell.: (91) 576 22 08 - Fax; (91) 577 90 94 
Departamento Tecnico: (91) 578 05 42 
Http: www.proein.com 
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MICRO MANIA 



INTERACTIVE MAGIC 

1 llega a espana 






F riendware acaba de anunciar que ha lle- 
gado a un acuerdo con Interactive Ma- 
gic para la distribucion en exclusiva, pa- 
ra Espana, de todos sus productos desde este 
mismo mes. 

Interactive Magic fue fundada en abril de 
1.994 por J.W. “Wild Bill” Stealey, fundador y 
antiguo presidente de Microprose, y su objeti- 
vo es crear y publicar juegos de estrategia y 
simulacion originales, innovativos y dotados 
de un alto grado de calidad. Aunque sus pro- 
ductos, hasta ahora, no eran demasiado co- 
nocidos para el gran publico en nuestro pais, 
desde este momento eso va a cambiar gra- 
cias a Friendware. 

Para empezar, Interactive Magic nos tiene 
preparados un par de grandes titulos para Ju- 
nio, que supondran la primera prue- 
ba de fuego de la compafiia en esta 
nueva andadura. 

«Fallen Haven» e «iF22 Raptor» son 
los nombres de estos juegos. 

“Fallen Haven» es un adictivo y tre- 
pidante juego de estrategia que nos 
lleva hasta los escenarios del plane- 
ta New Haven, un paradisfaco y pa- 
cifico hogar de los colonos del Viejo 
Mundo, hasta que comenzo una se- 
rie de terribles guerras, con las dis- 
tintas provincias del planeta enfren- 
tadas entre si, que empeoraron con 
la llegada de una hostil raza alieni- 
gena, los Tauran, que pretenden sa- 
car partido del caos, y conquistar 
New Haven. 



Podremos jugar controlando a los humanos o 
a los Tauran, a traves de multiples escena- 
rios, cada uno compuesto por quince territo- 
ries, hasta llegar a la ofensiva final en que 
habremos de conquistar la capital del terri- 
tory enemigo. 

EL segundo juego previsto para este mes, 
«iF22 Raptor», es un fascinante simulador de 
vuelo y combate, con el muy de moda F22 de 
Lockheed-Boeing como protagonista absolu- 
to. Los escenarios que conforman los territo- 
ries del juego abarcan mas de 500.000 kilo- 
metros cuadrados reales, y se han obtenido 
de fotografias captadas por satelites, garanti- 
zando un realismo total. Los sistemas de cam- 
paha de «iF22 Raptor* son realmente notables 
y, ademas, soportan distintos niveles de difi- 
cultad, para novatos y expertos, asi 
como opciones de juego en red y via 
modem, aportando una diversion re- 
almente sobresaliente. 

Por otro lado, en Septiembre llega- 
ran otros dos titulos, «The Great Bat- 
tles of Alexander*, estrategia inspira- 
da en las historicas campahas de 
Alejandro Magno, con una ambienta- 
cion fabulosa, y “Capitalism Plus*, un 
simulador en el que dinero, riqueza y 
poder se dan la mano para ofrecer al 
usuario un amplio abanico de posibi- 
lidades en el mundo de los negocios. 
En definitiva, se preve un buen futu- 
ro para Interactive Magic en nuestro 
pais, que esperamos se convierta 
en realidad. 
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S ony ha dado a conocer oficialmente el “fi- 
chaje” de un nuevo grupo de desarrollo 
para PlayStation, que bajo el nombre de Eight 
Wonder se configura como equipo de progra- 
macion interno de Sony Studios para futuros 
proyectos de la compahia. 

Lo mas llamativo de esta noticia no es que sus 
integrates antes estaban en nomina de Rare, 
desarrollando software para Nintendo 64. 
PlayStation y Sony reciben asi un gran, ade- 
mas de nuevo, apoyo para el futuro mas cer- 
cano, habiendose confirmado ademas que, 
muy probablemente a finales de ano, ya esta- 
ran disponibles los primeros titulos desarrolla- 
dos por Eight Wonder. Los rumores apuntan a 
una mezcla de aventuras y plataformas, aun- 
que aun no hay declaracion oficial al respecto. 



S i no hace mucho tiempo informabamos que 
E.A. estaba preparando un nuevo manager 
de futbol, «FIFA Soccer Manager*, de lanzamien- 
to inminente, el proyecto vuelve a ser noticia al 
confirmarse que contara con el apoyo de Bobby 
Robson, que cede su imagen para el juego. 

Para confirmar, y celebrar el acuerdo alcanzado 
por E.A. y el entrenador del Barcelona, nos des- 
plazamos hasta la Ciudad Condal para asistir a 
una rueda de prensa en la que pudimos charlar 
con mr. Robson acerca de futbol, su trabajo en el 
club y la cesion de su imagen, de lo que parece 
sentirse muy orgulloso, aunque eso de los video- 
juegos no parecia ser un ambiente en el que se 
desenvolviera con soltura. Bromas aparte, «FIFA 
Soccer Manager* pretende complicarle algo la vi- 
da al ya mitico «PC Futbol* patrio. 



QANADORES CONCURSO 

M.A.X.: 



Primer Premio: Una moto Vespa NL: 

Ricardo Domingo Valles Tortosa 

Segundo Premio: Un lote de productos de 
Coronel Tapiocca: 

Carlos Limon Miralles. Sta. Perpetua 
Tercer Premio: Una demo del juego M.A.X., 
una taza, un boligrafo y una libra de 
chocholate de M.A.X.: 

Raul Medina Beltran. Valencia 
Alejandro Ibanez Fdez. Almeria 
Carmen Calderon Glez. Miajadas 
Luis F c . Flores Rico. Coslada 
Fernando Badia Puy. Barbastro 
Jose Hernandez Molero. Monzon 
Daniel Diaz Oti. Fuenlabrada 
Raul Jimenez Parra. Madrid 

Ganadores del concurso 
Escuela de Pllotos. 

Premiados con un libro de Jane's 



Angel Sevillano Miguel. Madrid 
A. Olozabal Gutierrez. Cadiz 
Antonio Garcia Lozano. Algeciras (Cadiz) 

Antonio Poveda Sala. Redovan (Alicante) 

Carlos Hojsholt Urbano. Monda (Malaga) 

Carlos Iserte Moix. Mollet Del Valles (Barcelona) 
Cesar Gutierrez Perez. Mostoles (Madrid) 

David Valganon Gomez. Sto.Domingo (La Rioja) 
Eduardo Arce Saralegui. Muskiz (Vizcaya) 

Ernesto Gomez Ruiz. Malaga 
Federico G a Morales. Parla (Madrid) 

Felix Sanchez Martin. San Sebastian (Guipuzcoa) 
Guillermo Poilio Delgado. Fuenlabrada (Madrid) 
Joan Planas lllas. Mataro (Barcelona) 

J 2 . Antonio Fdez. Ledo. As Pontes (La Coruna) 

J 2 . Benito Garcia Reina. Sevilla 

J 2 . Fernando Perez Perez. Benicasim (Castellon) 

J 2 Manuel Ruiz Garcia. Sevilla 

Juan C. Garcia Velasco. Valladolid 

L. Martinez Gallardo. Madrid 

Maria Sarmiento Santos. Sta.M- Del Paramo (Leon) 

Mariano Palencia Rguez. Madrid 

Nicolas Lopez Diaz. Lorca (Murcia) 

Raul Gonzalez Fdez. Santander (Cantabria) 

Raul Jimenez Parra. Madrid 




http://www.rebelhq.com 

http://www.lucasarts.com 
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CARMAGEDDON 

Polfdcamente incorrecto 




Cuando, hace unos meses, 
comenzaron a llegar hasta 
nuestra redaccion las 
primeras informaciones sobre 
el nuevo proyecto de SCi, 
«Carmageddon», todo hacfa 
prever que la compania 
inglesa se encontraba 
embarcada en un desarrollo 
realmente sorprendente, 
sobre todo por su “delicada” 
tematica. Sin embargo, no 
podiamos pensar entonces 
que toda la violencia gratuita 
que parecia encerrar el juego, 
resultara tan divertida en la 
practica, como pudimos 
constatar cuando un 
representante de SCi, Bob 
Burridge, nos visito hace 
escasas fechas. 



SCi 

En preparation: PC CD 

ARCADE 



Q uiza lo de poiiticamente in- 
correcto sea una forma de- 
masiado sutil de definir lo 
que sera «Carmageddon». Pero tam- 
poco seria justo decir, sin mas, que 
es el juego mas violento de la histo- 
ria, aunque no sea, desde luego, nin- 
guna afirmacion falsa. 

El concepto del juego es realmente 
simple: ganar, de cualquier modo, 
una serie de competiciones automo- 
vilisticas un tanto peculiares. Lo que 
hace diferente a las carreras de co- 
ches de «Carmageddon» es que se 
puede lograr la victoria final de dos 
modos. Bien ganando, incluyendo su 
aniquilacion fisica, a todos nuestros 
rivales, o bien atropellando cuantos 
peatones y otros seres vivos se cru- 
cen ante nuestras narices, logrando 
puntuaciones extra por lo “artistico” 
del asesinato en cuestion. 

Estas premisas pueden inducir a 
pensar en «Carmageddon» como 
una salvajada sin mas. Y puede que 
lo sea, pero tambien es uno de los 
juegos mas divertidos y bien he- 
chos, tecnicamente, que hemos vis- 
to en las ultimas semanas. 

La combinacion de modelos 3D y 
sprites, la fantasia puesta en el di- 
sefio de escenarios y vehiculos, la 
“locura" y el buen humor de los pro- 
gramadores, presente en todo ins- 
tante en el juego, hacen de «Car- 
mageddon» un titulo realmente 
innovador en un genero excesiva- 
mente cuadriculado en los ultimos 
tiempos. 

Ante todo, lo que en SCi pretenden 
es desarrollar un programa diverti- 
do y jugable, y «Carmageddon» lo 
es. Otro cantar sera si ciertas vo- 
ces se hacen excesivo eco de la 
-de todos modos, inofensiva- “vio- 
lencia” del titulo pero, en fin, eso es 
algo que el sector ya lleva sopor- 
tando mucho tiempo, con resigna- 
cion y comprension. 








HABLAMOS CON... 



BOB BURRIDGE, 

| DIRECTOR PE VENTAS PARA EUROPA PE SCI 




“El gran reto del 
PC en Europa es 
ampliar su 
participacion en 
el mercado de 
los videojuegos” 



Bob Burridge tiene muy claro que 
SCi afronta un futuro esplendido, 
no solo en cuestion de los proyec- 
tos mas inmediatos que tiene en- 
tre manos, para los proximos me- 
ses, sino como compama de 
entretenimiento en el mercado del 
software. Asi, durante la conver- 
sation que mantuvimos, tras la 
presentation de «Carmageddon», 



nos comento brevemente algunas 
de sus impresiones sobre el pano- 
rama actual del mercado. 

Para mr. Burridge el PC es quiza la 
maquina con mejores perspectivas 
dentro del software, por su versa- 
tilidad y filosofia multiproposito, 
"aunque", comento, "el principal 
problema que tiene ahora mismo 
es su elevado precio. Su enorme 
variedad de opciones, que lo hace 
accesible a toda la familia para 
multitud de tareas, es tambien su 
gran handicap, actualmente, como 
soporte de videojuegos. La propia 
evolution tecnologica hace prever 
que el software sera en el futuro 
realmente magnifico, pero hay que 
hacerlo mas asequible e inmediato 
en su manejo, para que pueda 
competir con las consolas." 

Esto puede ser tambien causa de 
que el mercado de los videojuegos 
para PC, actualmente, no este tan 
desarrollado en Europa como de- 
beria. "El gran reto es ampliar la 
presencia de los juegos de PC en el 
total del sector del software de 



entretenimiento. Asi, al haber mas 
y mejores juegos, tanto hard como 
soft podrian desarrollarse a pre- 
cios mas asequibles, aunque esta 
es solo una de las multiples va- 
riantes que entran en juego en el 
universo del PC." Sin embargo, la 
pregunta se hacia inevitable. si 
las compama asumieran un cierto 
riesgo y decidieran probar a bajar 
los precios, con la intention de au- 
mentar ventas? "Bueno", contesta 
mr. Burridge, "realmente no es al- 
go tan sencillo. El software no es 
tan caro, en realidad, como puede 
parecer y el hecho de reducir el 
precio final no garantiza realmente 
un aumento de ventas en la practi- 
ca. Algunas compamas estan rea- 
lizando experimento en ese senti- 
do, pero aun es pronto para 
obtener datos. El problema del PC 
es que, a diferencia de las consolas, 
no solo sirve para jugar. Si tienes 
un PC puedes hacer muchas cosas. 
Si tienes una consola, solo jugar. 
Por eso, aunque haya muchos mas 
ordenadores que consolas, las 



ventas no se corresponden en por- 
centaje, puesto que si no se com- 
pran juegos para una consola, este 
es un artefacto inutil, mientras el 
PC sigue teniendo una funcionali- 
dad muy variada " 

Aun asi, el PC, a traves de vias co- 
mo Internet, se posiciona como un 
puntal para SCi. "Internet es el 
gran horizonte, y la gran duda. 
Aun no se ha explotado realmente 
el tema, que seguramente llegara a 
un estado idoneo como sistema de 
juego dentro de varios anos, cinco, 
diez... eso no es seguro. Pero ahora 
mismo es un gran medio para dar 
a conocer el software, como esca- 
parate de demos, information, etc. 
Pese a ello, lo que garantiza el exi- 
to de un juego es el boca a boca. Si 
algun dia conseguimos que Inter- 
net logre eso, el videojuego tendra 
asegurado un futuro brillante." 
Ideas, proyectos, dudas y una con- 
fianza en si mismos realmente no- 
table. Si SCi lleva adelante sus pla- 
nes, tenemos buenos juegos 
asegurados por mucho tiempo. 





I 



I EL VILLANO 



Bob Graham supiera 

QUE If E8IAS DECIMDO 
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GT INTERACTIVE 

1 invade el mercado 
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G T Interactive anticipa un ano 97 realmen- 
te intenso con un enorme catalogo de ti- 
tulos que, hace unas semanas, el res- 
ponsable de relaciones publicas para Europa de 
la compania, Jason Fitzgerald, vino a presentar a 
nuestras oficinas. Todas las plataformas, PC, 
PlayStation, Saturn y Nintendo 64 estan contem- 
pladas en los juegos de Gti para los proximos cin- 
co meses, encontrando entre ellos productos de 
todo genero, y para todo tipo de usuarios. 
Comenzando por PC, este mismo mes de junio 
llegaran «Puzzle Bobble®, o la adiccion he- 
cha juego en uno de esos titulos de concep- 
to sencillisimo pero divertidos hasta la me- 
dula, y despues «Safecracker», una aventura 
espectacular, realizada con Quicktime VR, 
que aparecera traducida al Castellano, tanto 
en sus textos como en dialogos. 

Despues de los dos programas menciona- 
dos, apareceran «lmperium Galactica®, un 
producto de estrategia que combina una inu- 
sual sencillez de manejo con una compleja 
trama, y multitud de variadas misiones. Otro 
titulo de Gti para compatibles es «Rebel Moon 
Rising®, que ofrece accion y aventura 3D en 
primera persona, y que unicamente apare- 
cera para equipos con tecnologia MMX. 




El genero deportivo no ha sido olvidado por la 
compania, que con «NBA Hangtime® y «NHL 
Open Ice® pretende ofrecer el lado mas salvaje y 
divertido de dos espectaculares deportes como 
son baloncesto y Hockey hielo. 

Una mencion especial merece la lograda version 
del arcade de Midway «Wargods», lucha 3D con 
una calidad tecnica envidiable, que aparecera en 
Septiembre, a mas tardar. 

En el lado de consolas, Gti esta dedicando espe- 
cial atencion a PlayStation, con titulos como 
«Bedlam», «TigerShark» o el magnifico “Abe's 
Odissey® que, por cierto, tambien llegara a PC, y 
que combina plataformas, habilidad e inteligen- 
cia, con un protagonista realmente alucinante. 

Y, claro esta, en la compania britanica no se han 
olvidado de Nintendo 64, soporte para el 
que se esta desarrollando un gran numero 
de titulos, a destacar «Duke Nukem 3D®, 
«Doom 64® -realmente increible— , «Wayne 
Gretzky 64® o “Mortal Kombat Trilogy®. 

N Por ultimo hacer mencion de que en Gti se 
esta preparando una linea “budget” , de soft- 
ware clasico para PC a precios economicos, 
llamada “Replay” y que incluira juegos tan 
especiales como «The Ultimate Doom. Thy 
Flesh Consumed®, «Doom 2®, “Heretic® o 
“Flight of the Amazon Queen®, entre otros. 
En definitiva, un ano que se preve realmente 
“caliente” para GTi, que pretende alzarse a 
los primeros puestos con muchos de los jue- 
gos mencionados en estas lineas. 
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DE NUEVO, Ll'DERES 



S egun los datos recibidos de la ultima au- 
ditoria de EGM -Estudio General de Me- 
dios- sobre vuestra publication favorita, Mi- 
cromania sigue siendo lider dentro de su 
sector con una tirada media cercana a las se- 
tenta mil copias por nurnero, y una difusion 
media que se acerca a los doscientos veinte 
mil lectores mensuales. Los datos. referidos a 
los meses ya transcurridos del presente 



1 .997, no hacen sino prever una tonica simi- 
lar para el resto del ano que esperamos y de- 
seamos conseguir con la colaboracion de to- 
dos los lectores de la revista, haciendo que 
Micromania sea cada vez un poco mas de to- 
dos, y un poco meior. dia a dia. 

Asi que, por la parte que os toca a todos los 
lectores, felicidades y, sobre todo, muchas 
gracias. 



La mascota 



virtual 



T ras su espectacular exito en Japon, pais de origen en 
el que se ban llegado a vender mas de catorce mi- 
llones de unidades, llega a Espafia el Tamagotchi, la mas- 
cota virtual. 

Se trata de una "criatura” que ofrece y demanda respon- 
sabilidades y satisfacciones reales, como si de cualquier 
animal vivo se tratara. 

Para cuidar al Tamagotchi correctamente, habra que 
atender sus necesidades en estados de vigilia y suefio, 

jugando con el para que este satisfecho y contento, limpiarlo cuando se ensucie, medicarlo cuan- 
do este enfermo, darle de comer, etc. 

De la calidad de los cuidados que se ofrezcan al Tamagotchi, dependera que se convierta en una 
criatura agradable o malcriada, asi como que desee estar mas o menos tiempo a nuestro lado. 
El Tamagotchi sera distribuido en Espana por Bandai, y el precio de venta de cada unidad ronda- 
ra las tres mil pesetas. 




Flash 



Virgin y Westwood han ganado la ba~ 
talla legal contra Action Computer 
Ent., compania holandesa, que lanzo y 
distribuyo una serie de misiones no ofi- 
ciales para «Red Alert», con el titulo de 
«Are you ready and Alert?». Una gran 
multa, y la prohibicion de continuar 
distribuyendolo, ha sido la sentencia. 
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QANADORES 
STREET RACER 

Primer Premio: Un volante First Racer, una 
camiseta y un juego de Street Racer para PC. 

Jose M § Vazquez Centeno. La Linea 
J 2 .E. Manclus Alminana. Valencia 

Segundo Premio: Una camiseta y un juego de 
Street Racer. 

Carlos Felix Navarro. Malaga 
Miguel Gonzalez Pobo. Santander 
Salvador Villegas Gil. Roquetas 
losu Galdos Barkin. Lasarte-Oria 
Juan Blanco Fondo. La Coruna 
Juan Gallejones Agiiero. Madrid 
Juan Garcia Romero. Ronda 
Pablo Alfonso Garcia. Ponferrada 
Alejandro Chiari Bogaard. Granada 
Pedro A. Gallego Redondo. Valladolid 
A. Carrascosa Albertus. Itrabo 
Antonio M. Poveda Sala. Redovan 
Juan C. Elejalde Delgado. Vitoria 
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UN “OCEANO” 

I de buen software 




P arece que las companias bri- 
tanicas planean tener un vera- 
no pletorico de titulos, para lo 
que ya estan empezando a tantear el 
mercado. Prueba de ello fue la visita 
que realizo a nuestra redaction el PR 
de Ocean, con la intention de mos- 
trar algunos de los juegos mas inte- 
resantes que tienen previsto lanzar a 
lo largo de los proximos meses. 

La ronda comenzo con «Guts’n’Gar- 
ters», titulo que ocupo la portada de 
nuestra anterior numero, y del que ya os dimos 
cumplida informacion entonces pero, de todos 
modos, no esta mal repasar un poco los conteni- 
dos del juego. En el papel de dos miembros de 
fuerzas militares especiales, llevaremos a cabo 
un asalto "suicida" al cuartel general de un dicta- 
dor sudamericano, situado en una isla fantastica, 
con el objetivo de acabar con sus locos planes de 
dominacion del mundo. A medio camino entre dis- 
tintos generos -accion, estrategia, aventura y ar- 
cade-, «Guts'n’Garters» es un titulo que ofrecera 
multiples virtudes, entre ellas una gran adiccion y 
una calidad grafica sobresaliente, basandose in- 
tegramente en imagen renderizada. 

Despues de «Guts’n'Garters» le llego el turno a 
«Last Rites», titulo del que tambien se ha hablado 



ya en la revista, y que nos traslada a una socie- 
dad postapocaliptica, en la que los muertos han 
resucitado y, convertidos en zombies, pululan a 
su aire por las ruinas de grandes urbes. Como 
jefes de un comando especial, deberemos llevar 
a cabo arriesgadas misiones para acabar con es- 
ta pseudoraza de no muertos, hasta limpiar el 
mundo de tan abominables criaturas. «Last Rites* 
es un juego que combina la accion en primera 
persona de juegos tan clasicos como «Doom», 
con una gran dosis de aventura y, como aliciente, 
estara totalmente traducido a nuestro idioma, en 
textos y dialogos, ademas de mostrar una am- 
bientacion realmente fabulosa. 

En un genero distinto se situa «Motor Mash», 
una loca carrera de minibolidos en perspectiva 



cenital que, combinando ideas co- 
mo las que dieron vida a todos los 
juegos de la serie «Micromachines», 
con una tecnologia 3D realmente in- 
novadora, muy en la linea de juegos 
como el «lgnition» de Virgin, con- 
vierte una competition automovilis- 
tica en todo un derroche de imagi- 
nation y buen humor. Cada uno de 
los vehiculos de «Motor Mash», asi 
como sus pilotos, y todos los circui- 
tos del juego, estan creados para 
ofrecer un conjunto notablemente divertido y 
atractivo para todo tipo de usuarios. Aparecera 
para PlayStation y PC. 

Por ultimo, un proyecto desarrollado al alimon 
por Ocean e Infogrames que pretende ser un 
compendio de nuevas tecnologias es «No Res- 
pect*, un juego basado en batallas entre naves 
espaciales, sobre la superficie de distintos pla- 
netas, y que ofrece un nuevo punto de vista so- 
bre los entornos 3D. Una tecnologia denomina- 
da Paradise, desarrollada por Infogrames, para la 
generacion en tiempo real de escenarios 3D no 
poligonales, se une a otra llamada GAIA, que se 
aplica a algoritmos de IA, logrando asi un conjun- 
to tan atractivo visualmente como complejo y 
realista en el desarrollo de la accion. 
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“Es una leccidn para maestri 

PC Play 

“Un titulo que nadie debe 
perderse”. 

PC Mefli 

“Calidad indiscutible”. 

MicroMa 

“Un j ue go que incorpora 
numerosas novedades”. rf 



Morir es demasiado bneno para ellos 



ERBE Software: M6ndez Alvaro n s 57, 3 a planta • 28045 Madrid • Tel.: (91) 506 42 00 • Fax: (91) 528 83 63 
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MICROMANfA 



EN CONSTRUCCldN 




F ue a comienzos del mes de mayo cuando 
tuvimos oportunidad de charlar, en las ofi- 
cinas de System 3, con el equipo respon- 
sable del desarrollo de «Constructor»”, ti'tulo so- 
bre el que ya os ofrecimos informacion con 
anterioridad, para comprobar en directo la evo- 
lucion del juego que, entre otras cosas, ya tiene 
completamente a punto el sistema de partidas 
multiusuario, constatando desde ese mismo ins- 
tante que, como se podra comprobar en pocos 
meses cuando la version final del juego este a la 
venta, se va a convertir en uno de los titulos mas 
atlpicos, divertidos y completos del genero de 
la estrategia, en la actualidad. 

“Constructor”, como ya sabeis, es un programa 
cuyo principal objetivo es constituir a una em- 
presa constructora, que deberemos gestionar 
en multiples aspectos, como lider en su sector, 
evitando que otras companias rivales logren lo 
propio, para lo que utilizaremos todo tipo de ar- 
gucias y triquinuelas, no siempre legales. 

A la presentation del juego, en las oficinas de 
System 3, acudimos varios representantes de la 
prensa europea, participando en una serie de 
partidas en red que demostraron las excelencias 
del juego en general, y de las divertidas opcio- 
nes multijugador, en particular. 

Ademas, los responsables de System 3 nos 
anunciaron que ya estan trabajando en una 
nueva serie de proyectos, entre ellos un juego 
de lucha, y otro titulo de estrategia, sobre el 
que mantienen un mutismo absoluto, pero que 
afirman sera tan o mas revolucionario que 
“Constructor”. 

Soplan buenos vientos en el futuro de System 3 
que esperamos nos hagan llegar a buen puerto, 
y cuanto antes, todos los juegos que mantienen, 
actualmente, en desarrollo. 
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Vuele en 10 de los mejores avtones del mornento. 
incluyendo F-18s, SU-27s y hostages 
alienigenas. ‘T’*- 



Us opctones multijugador ofefcpn posibilidad de 
enfrentamientos direclos. 



Abrase cammo a traves de mas de una docena de 
mtstones que le llevar£n desde el Gran Canon a 
Tokyo, pasando por h|ew York. 
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Uno de los personajes mas queridos y carismaticos del 
mundo de los videojuegos se resiste a decir adios, Bom- 
berman ha sido., en cualquiera de sus, multiples apariciones 
en versiones variopinias para todo tipo de formatos, pro- 
tagonista absoluto de largas horas de diversion, casi siem- 
pre en grupo. Su ultima aparicion, por el momento al me- 
nus, es en PC, con un remozado look y todo el potencial 
del juego en red, bajo el titulo de -Atomic Bombermarv . 
Una version que, segun todo apunta, podria convertirs.e 
en el mejor programa de la saga. Un deseo que no tarda- 
remos en comprobar si se cumple. 
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DINOSAUR HUNTER 



Los dinosaurjos se han vuelto a poner de moda. y no s6lo por la realization de la 
segunda parte de -Jurassic Park- . The Lost World quo el Midas < lo Hollywood. 
Spielberg, ya tiene a punto. La verdadera y mas importante razon esta on Ac 
claim, y su ya mas que conocido »Turok» que. de nuevo. esta en el panic do mi 
ra de los videojuegos para el futuro cercano. ^Future? Si, porque m el prosnnte 
ya es suyo, en formato Nintendo 64, dentro de unos meses los viejos saurios pin 
nean asaltar el PC en una espectacular version que. segCin rumores, se esta 
preparando para tarjetas aceleradoras 3D. Aunque aun esta por ver si la calidad 
de este nuevo -Turok- sera tan sobresaliente corno en la versidn de Nintendo, no 
hay nada que haga mdicar lo contrario a tenor de las informaciones quo nos han 
llegado. Promesas que esperamos se conviertan cuanto antes on reaiida< i 
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Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o 
extractarlas cuando lo considere oportuno. No se devolveran los originates no solicitados, ni se facilitara informacion postal 
o telefonica sobre los mismos. 
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SOLUCIONES 

,-En que numero publicaron las solu- 
ciones de «Monkey lsland», «Mon- 
key Island ll» e Indiana Jones and 
the Fate of Atlantis»? 

Fernando Aranda. Las Palmas 

RESPUESTA: La solution de «Mon- 
key lsland» fue publicada en el nu- 
mero 35 de la segunda epoca de 
nuestra revista. Indiana Jones and 
the Fate ofAtlantis» sail'd dividida en 
tres revistas. En los numeros 53 y 
55, aparecio la solution en si, y en 
el 54, un poster lleno de mapas; los 
tres numeros de la segunda epoca 
tambien. En relation al «Monkey Is- 
land ll», fue en el numero 47. 

UN NOSTALGICO 

Creo que no seria mala idea si pu- 
dieseis incluir lo que fue en su epo- 
ca el comentario del juego del mes 
desde la primera epoca. Ya se que 
os debeis a la actualidad, pero a los 
viejos como yo, nos haria ilusion. 
Puede que a los jovenes les de ver- 
giienza ajena, pero esto es como 
toda evolucion: al principio los 600 
y ahora unos cochazos de aupa. 
Tambien queria haceros una pre- 
gunta particular: si ahora que tengo 
un 486 y quiero cambiar, digamos 
a un Pentium 166, ^cuanto tardare 
en quedarme desfasado: un ano, 
dos como mucho? Pienso que es 
una pregunta interesante porque 
vista la velocidad a la que esto avan- 
za, parece que hay que actualizar 
el equipo cada seis meses. 

Antonio Vicente Polo. Madrid 

RESPUESTA: Como habras com- 
probado, a partir de la revista que 
tienes entre las manos, y en meses 
sucesivos, vamos a incluir un co- 
leccionable acerca de la historia del 
software, desde sus mas tiernos 
comienzos, alia p or 1.980, hasta la 
mas rabiosa actualidad. Como 



veras, todos los que integramos la 
redaction somos tan nostalgicos 
como tu, y de vez en cuando nos 
gusta echar una mirada al pasado. 
Esperamos que sea de tu agrado. 
En cuanto a tu pregunta, si, es cier- 
to que cada muy poco tiempo sale 
una version superior de ordenador 
a la actual y, casi instantaneamente, 
aparecen juegos optimizados para 
dicho hardware. Sin embargo, no 
es tan critico como lo pintas, ya que 
si, por ejemplo adquieres ese Pen- 
tium 1 66 que nos dices, y lo haces 
con 32 MB de RAM, un lector CD de 
bastante velocidad, un disco duro 
espacioso y una tarjeta grafica ra- 
pida, puedes aguantar como mini- 
mo dos o tres ahos, y mas, si vas 
ahadiendole ciertas actualizaciones 
tanto de software como de hardwa- 
re, que tampoco son tan caras. 

AVENTURAS Y SIMULADORES 

iCuando saldra al mercado la se- 
gunda parte de «Little Big Adventu- 
re”? Tambien me gustan los simula- 
dores del espacio -no como el 
«X-Wing» o el «Tie-Fighter», sino los 
que se basan en espacios reales-: 
iCual me recomendais? <;Es bueno 
el «Space Simulator”? 

Marc Rabat Polo. Barcelona 

RESPUESTA: La fecha de salida de 
«Little Big Adventure 2» aun no esta 
concretada, pero se cree que sal- 
dra despues del verano. 

En lo referente a los simuladores 
es paciales de tipo real, decirte que 
no es un tema muy utilizado a la bo- 
ra de crear titulos nuevos, prueba 
de ello es que despues del «Space 
Simulator no ha salido nada. 

FUTBOLISTA A “SALTOS” 

Tengo un serio problema y es que 
me he comprado «PC Futbol 5.0» y 
me da muchos “saltos” al jugar, aun 
con muy bajas resoluciones. Tengo 



un Pentium 100, con un lector de 
CD 4X, con 16 MB de RAM, Widows 
95 y una Sound Blaster Pro. ;Ah! y 
otra cosa, quiero comprarme una 
Sound Blaster AWE32 y queria sa- 
ber si me va a comer mas memoria 
o si va a repercutir en la velocidad 
de los juegos. 

Fernando Delgado. Madrid 

RESPUESTA: Por lo que nos cuen- 
tas, con el equipo que tienes, el jue- 
go tendria que irte perfectamente, 
sin embargo hay una cosa que no 
nos has dicho y es el tipo de tarjeta 
grafica que tienes. Tal vez el pro- 
blema este en que sea muy lenta, 
siendo la solution que adquieras 
una mejory con mas memoria. 

En cuanto a la tarjeta de sonido, no 
tienes por que p reocuparte ni en el 
aspecto de la memoria, ni en el de 
la velocidad, ya que seguira siendo 
la misma que con la Pro. 

PREGUNTAS PARA TODOS 

En primer lugar, unas preguntas: 
imarcharan bien los nuevos juegos 
que aprovechan las tecnologias 
MMX y las tarjetas aceleradoras 
3D, como «Quake», «Unreal», o 
«Blade» en mi Pentium 120 con 16 
MB de RAM? ^Cuando necesitare 
ampliarlo? ^Cuando saldran estos 
juegos? iQue os parece «Duke Nu- 
kem 3D», «MundoDisco» y «EI Se- 
creto del Templario»? ^Me podeis 
dar el nombre de alguna aventura? 

Miguel Salvador. Valladolid 

RESPUESTA: Que un juego este 
optimizado para funcionar con tar- 
jetas aceleradoras 3D no quiere de- 
c/r que no vaya a funcionar en tu 
equipo, simplemente lo que va a pa- 
sar es que, usando dicha tarjeta, el 
programa ofrecera mucha mas ca- 
lidad grafica que con el ordenador 
solamente. Aun asi, convendria que 
fueses pensando en ampliar tu equi- 
po a un Pentium 200, con 32 MB 



de RAM, ya que con los titulos que 
se avecinan, va a ser necesario. 
«Unreal» aun no tiene una fecha de 
lanzamiento fijada y en lo que a 
«Blade» se refiere, se pretende sa- 
carlo en Septiembre. Lo que si te 
podemos decir es que permanez- 
cas atento a los numero de Micro- 
mania de aqui a finales del verano. 
«Duke Nukem 3D» es un gran arca- 
de tridimensional, que, aunque en 
su momento rivalizo duramente con 
«Quake», ya se ha quedado un poco 
atrasado debido al sistema grafico 
de sprites que ha sido relevado por 
el de poligonos, mas eficaz a la bo- 
ra de mostrar la tercera dimension. 
«MundoDisco» es una aventura gra- 
fica divertidisima, que ademas ya 
tiene segunda parte. En cuanto a 
«EI Secreto del Templario», es un 
juego que puede gustarte mucho si 
te gustan los juegos del tipo «Alone 
in the Dark*. 

TRADUCCIONES DE JUEGOS 

Cuando vi la demo de «Realms of 
the Flaunting” que publicasteis ha- 
ce poco, quise probarlo de inme- 
diato en mi ordenador. Me parecio 
fascinante excepto en una cosa: es- 
taba en ingles y no pude entender 
los dialogos del juego. £Lo van a tra- 
ducir al Castellano? ^Cuando lo van 
a sacar a la venta? Tambien quiero 
saber si van a traducir al castellano 
el «Z Platinum”. 

Diego Sanchez Peral. Madrid 

RESPUESTA: «Realms of the Haun- 
ting » va a ser puesto a la venta en 
Junio, y si, va a estar traducido al 
castellano. 

«Z Platinum» es una edition limita- 
da, en castellano, ya a la venta, por 
lo que si ya se ban vendido todos, 
sera un poco dificil que encuentres 
alguno. De todas maneras, podrias 
p reguntar en algun Centro Mail o di- 
rectamente a New Software Center, 
cuyo telefono es 359-29-92. 



Para participar en esta seccion debeis enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. C/ de los Ciruelos,4 - San Sebastian de los Reyes 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la resefia CARTAS AL DIRECTOR. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: cartas.micromania@hobbypress.es 
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Dirige a los invasores Taurans 
o a los defensores humanos en 
un juego de estrategia epica 
por la supervivencia. 



Desarrolla tecnologias. 
construye ciudades, planea 
ataques, crea ejercitos 
masivos y naves nodriza para 
aterrizar en territorlo enemigo. 



Multiples escenarios con mas 
de 15 territorlos a conquistar 
en cada escenario. 



invasion del Planeta Haven ha comenzado 
Fallen Haven. El futuro esta en las estrellas. 















iCombate estrategigo contra 
invasores allenigenas! 



INTERACTIVE 

MAGIC 



www.imagicgames.co.uk 
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www.friendware-europe.com 



Distribuye 
Friendware 
C/ Rafael Calvo. 1 8 
28010 Madrid 
Tel. (91) 308 34 46 
Fax (91) 308 52 97 



Fallen Haven ex una marca regittrada de Interactive Magic. Inc. Todax lax otrax mareax xon propiedad do sus rcxpcctivox dueAox 
- 1997 Interactive Magic. Inc. Todox lot dorcchox rexervadox. 
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Por Juan Jose Vazquez 



APROVECHA A FONDO 



TU JOYSTICK 



A hora, y gracias al Keyshock, podrais 
usar vuestros flamantes joysticks -ya se- 
an uno o dos- en todos aquellos juegos 
en los que el teclado era su unico medio de con- 
trol, solo permitian el uso de un mando con su op- 
cion de dos jugadores, no aprovechaban los cuatro 
botones, etc. Su conexion se'situa entre el teclado 
y el ordenador no siendo necesario, aunque si re- 
comendable, un puerto de joystick al que realizar 
una segunda conexion. El funcionamiento de este 
simple, pero efectivo, aparato le permite asignar a 
cada movimiento y boton del mando una tecla, con- 
siguiendo asi adaptarse a cualquier juego del que 
se conozcan las teclas necesarias -si pueden ser 
redefinidas, aun mas sencillo— . El joystick funcio- 
naria de este modo como digital -nunca como ana- 
logico-. En definitiva, una genial idea que espere- 
mos llegue a nuestro pals en breve plazo. 



£ QUE HACER CON TUS 



DIAPOSITIVAS? 



Nikon 



H abitualmente los escaneres reali- 
zan su trabajo a partir de pa- 
pel o superficies simi- I 

lares, pero el NIKON 
CoolScan II posee 

la caracteristica de - 

estar especializado 
exclusivamente en 
diapositivas y negati- 
ves. Con una increi- 
ble resolucion de , 

2700 DPI y 2.496x 
3.777, se convierte 
en un dispositivo sin rivales en su categorla. Uno de los 

aspectos que destacan es la disponibilidad en versiones interna y externa -nada habitual en 
este tipo de perifericos-teniendo la primera unas medidas que la permiten alojarse sin pro- 
blemas en el hueco de una unidad estandar de 5.25 y la segunda un tarnaho lo suficiente- 
mente reducido como para permitir su portabilidad sobre distintos equipos. El tiempo re- 
querido para un escaneo de alta resolucion ronda los 80 segundos y puede ser aplicado, 
como antes se ha dicho, sobre diapositivas de 35 mm o sobre tiras de negativos. 




LOS AMOS DEl IwimM 



SHARP ROMPE BSfamiaafctea 



L os simuladores de vuelo son, sin duda al- 
guna, uno de los generos que requieren 
mandos muy especiales si se les quiere 
sacar todo el jugo. Por esto han ido saliendo al 
mercado multitud de joysticks con las mas varia- 
das caracteristicas. El Squadron Commander es 
uno de los mas avanzados del mercado actual, y 
esto se aprecia con solo echar un vistazo a su in- 
novador diseho. Este mando posee la nada desde- 
nable cifra de diez botones de disparo programa- 
bles libremente por el usuario y dos mandos que 
pueden asumir la funcion de velocidad y direccion 
simultaneamente. Ademas, y con el objetivo de 
cambiar facilmente de arma, posee un boton de 
tres posiciones. Por ulti- 
mo, para evitar la tarea 
de programar los boto- 
nes para cada juego, in- 
cluye veinte configuracio- 
nes pre-programadas 
para algunos de los mejo- 
res juegos de este tipo. 
Es compatible con PC y 
soporta los teclados AT y 
PS/2. La veterana casa 
QuickShot ha sido la en- 
cargada de realizar este 
"macro-joystick". 
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ientras el mercado esta siendo invadido 
por gran cantidad de camaras digitales 
de mejores o peores prestaciones, 
Sharp ha optado por concentrar su esfuerzo en 
una camara con caracteristicas totalmente dife- 
rentes. Su nombre sera MD-PS1 y la principal no- 
vedad residira en una gran capacidad de almace- 
namiento que le permitira almacenar hasta 2.000 
instantaneas, ayudado por un Mini Disc de 140 
MB. La resolucion de captura es 640x480 y, aun- 
que la imagen sea tomada instantaneamente -con 
un obturador que oscila entre 1/4.000 seg. y 1/2 

seg.-, son necesarios cinco segundos para ser 

almacenada en el Mini Disc. Esto tiene el inconve- 
niente de tener que esperar dicho tiempo entre fo- 
to y foto, lo que haciendo cuentas conlleva unas 
tres horas de fotos seguidas. 

Aparte de su capacidad visual, tambien posee 
otras capacidades multimedia como almacena- 
miento de sonido -dos horas mono o una este- 
reo- o bien intercalado de audio e imagen. Una 
vez conectada al puerto de impresora, entra en 
accion el software, entre cuyas opciones destaca 
la posibilidad de ajuste de los distintos parame- 
tros de cada imagen, ahadir retoques o incluso 
crear una imagen panoramica de 360 2 a partir de varias tomas. La MD-PS1 probablemen- 
te no llegue a Europa hasta pasada la mitad del presente ano y con un precio superior, 16- 
gicamente, al del resto de competidoras. 
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RENOVAC 1 ON DE 



PRODUCTOS 



C on la mision de sustituir a su Primera Pro, 
sale al mercado esta nueva impresora de 
Fargo: Primera Pro Elite. Se trata de 
una impresora de sublimacion que trabaja sobre 
formato A4 y produce la misma calidad en impre- 
siones de calidad fotografica -24 bits de color- que 
su predecesora, aunque con una mejora significati- 
va en su velocidad. En solo cuatro minutos y medio 
es capaz de mostrar pruebas profesionales, compo- 

siciones, disenos de 
embalaje, image- 
nes cientificas 



e incluso transfers para camisetas o jarras de ce- 
ramica. Es compatible con Windows 3. lx/95, Ma- 
cintosh y PowerPC y ofrece una resolucion maxima 
de 600x300 dpi. Algunas de las mejoras son: inter- 
faces para puerto serie y paralelo, driver de impre- 
sion acelerada para PowerPC, ColorSync 2.0 para 
Macintosh e incremento del area de impresion. 
Todos aquellos entusiastas, o profesionales, de la 
fotografia que busquen resultados similares a los 
conseguidos con el revelado tradicional, encontra- 
ran la solucion en el Fargo FotoShield; un consu- 
mible de venta independiente que imprime en tri- 
cromia (C,M,Y) y ahade una proteccion transparente 
que resiste a los rayos UV y protege de huellas y 
demas desgaste. Usa un papel de mayor grosor y 
el resultado tiene imagen, tacto y peso similar al 
de las fotografias. 

Como oferta inicial se incluye un software 
para agrupar distintos formatos de una mis- 
ma imagen sobre un A4. 

Para obtener mas information sobre el producto, 
dirigirse a CD WORLD ( 902-332266 ) 




COMUNICACION SIN 

L a videoconferencia es una tecnologia aun 
por explotar a fondo y que permitira una 
comunicacion mas completa a traves del 
ordenador. Philips, al igual que otras grandes com- 
pahlas, puso manos a la obra y, como consecuen- 
cia, ha desarrollado dos sistemas 
de distintas prestaciones en los 
que se rebasa el inicial objetivo de 
transferir sonido e imagen. 

El MathLink 300 permite com- 
partir, ademas de imagen y soni- 
do, aplicaciones como, por ejem- 
plo, un programa de dibujo, un 
documento Word o una presenta- 
cion PowerPoint en las que todos 
colaboren en tiempo real. Para ob- 
tener el maximo partido se pue- 
den conectar dos camaras que 
permitiran tener un contacto cara 
a cara en una ventana y en la otra 
enfocar unos documentos, por 
ejemplo. El software incluido per- 
mite conectar ordenadores ya sea 
via LAN -red local- o RDSI -por 
uno o dos canales B de 64 Kbps-, 



BARRERAS 



ademas de proporcionar acceso a Internet a tra- 
ves de esta ultima. El sistema incluye: placa au- 
dio/video/modem RDSI, videocamara color, mi- 
crotelefono, adaptador de audio y CD con el 
software necesario. 

El MathLink 500 ofrece las capa- 
cidades de equipos de sobremesa 
y de gama alta en un sistema com- 
pacto que proporciona contacto vi- 
sual y verbal entre personas de to- 
do el mundo. Esta vez no son 
componentes separados, sino que 
todo va integrado e incluye cama- 
ra con desplazamiento, giro y zo- 
om, microfono superdireccional y 
audio de altas prestaciones. Se 
trata de un sistema realmente por- 
tatil que se maneja con un mando 
a distancia y permite facil conexion 
a ordenadores, proyectores LCD, 
equipos de video, impresoras, mi- 
crofonos adicionales... 

Para mas information dirigirse a 

DMJ ( 91 - 3198562 ). 
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★ Intel prosigue su imparable 
creacion de microprocesadores 
con el nuevo Pentium Pro 400 
MHz. Este nuevo miembro de la 
familia P6, sin nombre definitivo, 
fue presentado en una 
demostracion realizada en San 
Francisco y sera un paso 
intermedio hacia el Klamath, el 
micro que promete revolucionar 
este mundillo. 

it Ya estan disponibles las nuevas 
versiones Overdrive MMX, 
gracias a los cuales sera posible 
acceder a las ventajas esta nueva 
tecnologia sin necesidad de 
cambiar la placa ya instalada. La 
desventaja, al igual que otros 
Overdrive, es su superior precio 
con respecto a los 
convencionales. 

★ La version 2.0 del lenguaje 
de modelado de realidad virtual 

- VRML - es ya una realidad. Este 
hecho supone un reto para los 
dos navegadores mas usados, 
pues deberan ser compatibles en 
sus nuevas versiones si quieren 
alcanzar la cima. 

★ El E3, una de las ferias mas 
importantes dentro del sector 
ludico, calienta ya motores para 
su inminente celebracion en 
Atlanta durante los dias 19, 20 y 
21 de Junio . Las mas 
importantes empresas de 
software y hardware nos 
mostraran de que son capaces. 

★ NEC se dispone a lanzar al 
mercado la serie de sistemas 
PowerPlayer. Se trata de PCs 
disehados para obtener un 
maximo rendimiento en el campo 
de los videojuegos, habiendose 
elegido, para el tratamiento 
sonoro, la Sound Blaster 32 de 
Creative Labs. 

Dentro de poco tiempo 
podremos ver el famoso simbolo 
de Dolby Laboratories en 
nuestros PCs. Estos han 
desarrollado un nuevo sistema 
de sonido Surround que 
permitira emular con dos 
altavoces Hi-Fi la calidad 
conseguida con el sistema 
profesional de cinco altavoces. 
Todo un lujo para nuestros 
oidos. 
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UN PEQUENO GRAN 



CAPTURADOR 



G racias a GrabIT sera muy 
sencillo capturar image- 
ries de calidad provenien- 
tes de una serial de video. De atrac- 
tivo diseno y minimas dimensiones, 
se conecta a nuestro ordenador a traves 
del puerto paralelo y acepta tanto senales de video compuesto como 
S-VHS. A su vez, posee la ventaja de no requerir baterias, pues utiliza 
energia proveniente del conector del teclado. 

Se pueden realizar dos tipos de captura: en el primero aparece una 
preview en bianco y negro sobre la que se pueden modificar los nive- 
les de brillo, contraste y saturacion de color antes de realizar la cap- 
tura, y en el segundo -a nuestro entender mas interesante- aparecen 
seis ventanas que se van actualizando por turnos a partir de la serial 
entrante y de las cuales podremos ir seleccionando imagenes a cap- 
turar. Una vez capturada la imagen, y para poder anadir efectos, en- 
tra en accion el programa PhotoMorph II, una poderosa herramienta 
de retoque digital de imagenes, con la que podremos dar rienda suel- 
ta a nuestra imaginacion. Esto ultimo, unido a la posibilidad de pasar 
imagenes del ordenador a video, nos permitira anadir efectos espe- 
ciales a nuestras peliculas. Un gran periferico que resultara ideal pa- 
ra quienes pubiiquen paginas Web, construyan bases de datos visua- 
les, realicen presentaciones multimedia, etc. 



REALIDAD SIN 

L os juegos con el motor como protagonista siempre han tenido gran 
aceptacion y su evolution ha sido a pasos agigantados. Pero por 
mucho que estos juegos alcancen un gran nivel de calidad, su mane- 
jo por medio de joysticks o teclas difiere demasiado de la realidad. Para solu- 
cionar estas carencias, Interactive I/O ha creado varios accesorios, entre los 
que se encuentra el Virtual Vehicle JD, un periferico -por llamarlo de al- 
gun modo- que conseguira sumergirnos en todo tipo de carreras o sL 
mulaciones automovilisticas. Los privilegiados que puedan hacerse 
con uno de estos kits podran disfrutar de unas sen- 
saciones hasta ahora solo posibles en los sa- 
lones recreativos, con la ventaja 
de no tener que introducir mo- 
nedas a cada partidita. Su vo- 
lante incluye botones para cambio 
de marcha y dureza progresiva 
-al igual que los pedales- y el 
conjunto puede ser usado 
con un monitor estandar 
situado sobre el soporte 
incluido o, para mayor go- 
zo, con un proyector. La conexion se 
realiza sobre el mismo puerto al que se conectan los joysticks convencionales. 
En cuanto al contort, pedales y asientos son regulables y puede ser almace- 
nado verticalmente en un espacio razonable. Asi que, como podeis comprobar, 
tan solo falta el casco para sentirnos unos verdaderos pilotos. 
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VELOCIDAD 



C uando alguien comenta que determinada velocidad es un li- 
mite, siempre suele aparecer algun dispositivo que desdice lo 
anterior. Plextor acaba de lanzar al mercado el, por ahora, 
nuevo techo de velocidad para lectores CD-ROM. Se trata del primer 
lector SCSI de velocidad 20X que tiene una tasa de transferencia 
sostenida de 3.000 Kb/seg., tiempo de acceso de tan solo 95 ms. y 
un buffer de 512 Kb. Esta basado en la tecnologia "Partial CAV" y, 
gracias a esta, sus caracteristicas le otorgan un rendimiento superior 
al de algunos discos duros -no muy actuales-. Todo lo comentado lo 




hace ideal para funcionar como servidor de audio, video, datos y apli- 
caciones multiusuario. Es compatible con la 
mayoria de los sistemas operativos -in- 
cluidos Windows 3.X/95/NT, DOS, 
Unix, OS/2...- e incluye un 
detalle muy importante: es- 



WlOPlEX 



ta capacitado para leer los 
CD-RW, los CD-ROM regra- 
bables que haran aparicion 
proximamente. La pregunta es: 
janto tardara en aparecer otro 
lector de mayor velocidad...? 
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S i echais de menos cierta 
calidad en el sonido que 
emite vuestra tarjeta de au- 
dio, quizas aqui encontreis la solu- 
tion adecuada. Yamaha, recono- 
cida marca de aparatos musicales, 
posee en el mercado una variada 
gama de altavoces -con amplifica- 
tion incorporada- con una carac- 
teristica comun: una excelente ca- 
lidad de sonido. 

El primero de la gama es el YST- 
M5 que tiene una potencia de 6 
Watts por canal y un cono de 6,5 
cm. Luego se encuentran el YST- 
M15 y el YST-M20 DSP con una 
potencia de 10 Watts por canal y 
un cono de 8 cm cuya diferencia 
pasa por la inclusion de un DSP 
-Digital Surround Processing- en 
el segundo. Por ultimo, la gama se 
completa con el YST-MSW10; un 
solo altavoz -los anteriores eran 



parejas- con un cono de 16 cm y 
un filtro de frecuencias que poten- 
cia la emision de graves. Como 
veis, hay para todos los gustos. 
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Reedicion 
del mundialmente 
famoso Mysty 
la aventura surrealista 
que se convex tira 
ensu uni verso 






Recorra 

el universo Myst, 
mas de tres mi Hones 
de usuarios 
de todo el planeta 
ya lo han visitado. 

La aventura grafica 
que ha sentado precedentes 
en [a industria 
del entretenimiento 
interactivo. 
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Incluye la novela creada por Rand y Robyn Millet) editada por "Timun Mas". 

Las eras de Myst constituyen mundos de aventuras y mara villas, de misterio y belleza, de intriga 
y traicion. Hasca ahora solo hemos tenido un atisbo de ese universo. Con este libro podra sumergirse 
plcnamente en la leyenda de Myst. 
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Con estas guias de 
navegacion, Anaya 
Multimedia preten- 
de hacer llegar a to- 
dos los lectores ios 
sitios mas visitados 
de Internet, y en el 
caso que nos ocu- 
pa, en lo referente 
a deportes. El libro 
esta dividido en 
tres partes, que son: una vision global 
de World Wide Web e-informacion de- 
tallada, los recursos que proporciona 
Internet sobre los deportes -clasifica- 
dos en once capitulos- y los apendi- 
ces de la obra. Si se quiere disfrutar 
del deporte por Internet, esta es la 
gufa indicada. 
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1.000 Ptas. 189 Pags. 

Leandro Moreno/Pablo J. Garcia 
Anaya Multimedia 

NIVEL T 

★ ★★ 
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Visual Basic 4 para 
programadores 

Creada para 
aquellos usuarios 
que ya conocen 
las bases de la 
programacion en 
Visual Basic, es- 
ta guia esta diri- 
gida al entorno 
de los negocios 
y ensenara al lec- 
tor todo lo referente a la ultima version 
de la herramienta de desarrollo de apli- 
caciones mas vendida de Microsoft. 
Desarrollado a lo largo de 1 3 capitu- 
los, la obra pretende meter de lleno al 
lector en el lenguaje que trata, con- 
tando para ello con multitud de ejem- 
plos ilustrativos que haran que el 
aprendizaje sea mas llevadero. 

En resumen, una obra para sacarle to- 
do el partido a las nuevas herramien- 
tas y caracteristicas a Visual Basic 4. 

3.200 Ptas. 342 Pags. 

Gary Cornell/lYoy Strain 
Osborne/McGraw-Hill 

NIVEL “C” 

★ ★★★ 




Breve historia de 
Internet 



Esta obra esta con- 
cebida para mos- 
trar la evolucion 
que la Red de redes 
ha tenido a lo largo 
de su historia. Des- 
de sus origenes, 
como un proyecto 
militar, hasta nues - 
tros dias, Internet 
ha cambiado su fisionomia y su filosofia 
de manera radical. Aqui se podra en- 
contrar informacion sobre los primeros 
escarceos a principios de los 60, las 
primeras organizaciones, los primeros 
protocolos de comunicaciones y un sin- 
fin de cosas curiosas sobre Internet. 
Una buena obra para los interesados 
en descubrir los origenes de la Red. 

1.500 Ptas. 210 Pags. 

Jesus Ranz Abad 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★ ★★ 
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Lotus SmartSuite. 
Version 4 para 
Windows 3.1. Edicion 
96 para Windows 95 



Como todo usuario 
de Lotus SmartSui- 
te sabe, esta apli- 
cacion cuenta con 
cinco programas 
contenidas en ella 
- SmartCenter , que 
proporciona el ac- 
ceso a la herra- 
mienta de trabajo; Lotus 1-2-3, que es 
la hoja de calculo para Windows; Word 
Pro 96, que es la nueva version del 
procesador de textos de Lotus; Ap- 
proach, base de datos de SmartSuite; 
Freelance, programa de graficos de 
Lotus ; y Lotus Organizer-. 

En este libro el lector encontrara la 
forma facil y rapida de acercarse y 
profundizar en todas las herramientas 
de Lotus SmartSuite, contando para 
ello con multitud de ilustraciones y 
ejemplos ilustrativos. 

4.950 Ptas. 542 Pags. 

Jose M. Coviella/Miguel A. Coviella 
RA-MA 

NIVEL “I” 

★ ★★ 
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Audio digital y MIDI 

Esta guia monogra- 
fica trata dos gran- 
des temas que nor- 
malmente estan en 
combination, pero 
que conceptualmen - 
te estan separados. 
Se trata del audio 
digital y el MIDI. El li- 
bro describe que es 
cada uno de ellos, ademas de mostrar 
el enorme potencial que supone el uso 
combinado de ambos. De destacar es 
la manera que el autor ha tenido a la 
hora de explicar estos dos complejos 
terminos, rapida y sencilla, lo que ha- 
ra que los entusiastas del sonido es- 
ten de enhorabuena con esta obra de 
Anaya Multimedia. 

1.750 Ptas.. 336 Pags. 

Sergi Jorda Puig 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★ ★★ 
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Microsoft 

Access/Visual Basic 
paso a paso 



Este curso ofi - 
cial de Microsoft 
ayudara al lector 
a dominar de for- 
ma rapida y 
efectiva Visual 
Basic para apli- 
caciones, en 
concreto para 
Microsoft Access. Configurado a lo 
largo de 14 lecciones agrupadas en 
cuatro partes, destaca la cantidad de 
ejemplos y practicas que incluyen, asi 
como la sencillez con que el autor ha 
transmitido toda esa cantidad de in- 
formacion -asi como del traductor-, 
ademas de contar con un disquete 
con los archivos de practicas. 

En definitiva, una obra para todos los 
iniciados en la programacion de apli - 
caciones en Visual Basic, que no debe 
f altar en su libreria. 

4.500 Ptas. 356 Pags. 

Evan Callahan 

McGraw-Hill/Microsoft Press 

NIVEL “C” 

★ ★★ 




Excel 97 para torpes 

Con esta serie, 
Anaya Multime- 
dia pretende ha- 
cer que aque- 
llas personas 
que no tengan 
interes en domi- 
nar una deter- 
minada aplica- 
cion, pero la 
necesiten para su trabajo, les sea 
mas llevadera, poseyendo para ello un 
fuerte componente humoristico. 

La obra que nos ocupa versa sobre 
Excel 97, yen ella se expresa de una 
manera muy sencilla todo lo que se 
necesita saber para empezar a utilizar 
Excel, con lo que estara destinado 
principiantes que no tengan idea de su 
funcionamiento. Una curiosa obra pa- 
ra los que quieran ver la informatica 
desde otro punto de vista. 

2.875 Ptas.. 310 Pags. 
Joaquin M 3 Suarez 
Anaya Multimedia 

NIVEL T 
★ ★★★ 
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Curso acelerado de 
telecomunicaciones, 
BBS e Internet 

Orientado para 
aquellos lectores 
principiantes y de 
nivel medio, pre- 
tende responder a 
todas las cuestio- 
nes que tengan so- 
bre telecomunica- 
ciones, tableros 
electronicos -BBS- e Internet, y todo 
ello de una manera sencilla y rapida. 
Ademas, con el libro vienen ejercicios 
sobre lo mas importante, ademas de 
contener un CD-ROM con InfoVia, Nets- 
cape Navigator 2.02 y Microsoft Ex- 
plorer 3.0. Aunque se le hecha en falta 
una mayor inmersidn dentro de los te- 
mas abordados, ya que son de una 
amplitud exorbitante y puede que los 
principiantes se lleguen a perder. Aun 
asi, sirve como una buena manera de 
empezar con los temas que trata. 

2.445 Ptas. 90 Pags. 

Data Futura 

NIVEL “I” 

★★ 
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Se ha ido a por 
refrescos y patatas fritas 



El Samur, alrededor, siempre 
fiay heridos 



Pablo 



El hermano de 



Alfonso 



Paco 



; ha ido con Ivan 
a por patatas 



Ahora mismo esta 
^en Barcelona 



Va a close con Dan 



Inaqui 



Maximp goleador 
del equipo^ 1 al mes 



Cuanto mas lejos de 
/ , , 
nuestra porteria mejor 



Compra el juego 4-4-2, envianos a Virgin 
(Hermosilla 46-2 Q D, 28001 Madrid) la tarjeta de 
registro y la foto mas divertida del equipo en el que 
juegas, en el colegio, en el barrio... 

Las 5 fotos mas originates conseguiran un exclusivo 
equipo Virgin para todos los jugadores. I 



PARA 

PC CD-ROM 
Y PSX 



VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPANA, S.A 
Hermosilla, 46 2" I) - 28001 MADRID. 



TELF. HOT UNE:(91)578 13 67 



Hn Internet: http://www.virgin.es 
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Comparadas con los 
ordenadores personales, 
las consolas han sido 
t radi ci ona lmen t e 
maquinas de arqu.it ectur a 
mas cerrada dotadas de 
unas posibilidades de 
expansion y comunicacion 
con el mundo exterior 
bastante limitadas. La 
Net Yaroze de Sony, que 
a partir de ahora 
llamaremos simplemente 
Yaroze, es una 
combinacion de 
hardware y software 
que pretende romper 
con esa t radi cion y 
poner en manos de 
los usuarios medios 
la posibilidad de 
programar juegos 
para la consola 
PlayStation de una 
calidad 

absol u t amen t e 
profesional . 







adie puede negar que hasta ahora las 
consolas habian sido maquinas que ofre- 
cian al usuario “inquieto” unas posibilida- 
des de manipulacion e interaccion practi- 
camente nulas. Disenadas exclusivamente 
para jugar, a diferencia de las multiples 
aplicaciones que se puede dar a un orde- 
nador personal, y partiendo de la necesidad 
de abaratar costes, las consolas disponian 
solamente de aquellos elementos imprescin- 
dibles para realizar la funcion para la que ha- 
bian sido construidas. Por tanto, sus posibili- 
dades de conexion con el exterior eran 
bastante rudimentarias y carecian de las herra- 
mientas que permitieran a los programadores 
realizar directamente juegos para ellas. 

El proyecto Yaroze, del que se habia comen- 
zado a oir hablar desde hace varios me- 
ses, se ha convertido en realidad para 
dar forma al primer sistema de de- 
sarrollo de juegos para consolas 
dirigido al ambito domestico. Di- 
sehado por Sony para atraer 
hacia su PlayStation a todos 
aquellos programadores que 
siempre desearon disehar 
juegos para consolas pero 
se desanimaron ante la impo- 
sibilidad de adquirir un siste- 
ma profesional de desarrollo, 
el sistema completo consta de 
dos elementos diferentes: 

Por un lado, la parte hardware: 
una PlayStation especial que se di- 
ferencia externamente de su antece- 
sora por su color negro y por la incorpo- 
ration de un puerto serie que le permite ser 



conectada a un ordenador personal. Esta Play- 
Station negra, la maquina que Sony ha decidi- 
do llamar Yaroze, viene acompanada de todos 
los accesorios de su hermana blanca e incor- 
pora ademas una tarjeta de acceso y un cable 
especial para conectarla con el ordenador. La 
Yaroze puede utilizarse como una PlayStation 
normal para jugar con programas comerciales. 

Y por otro lado, la parte software, un paquete 
de desarrollo llamado “Software Development 
Tool" -Herramienta de desarrollo de software- 
que consta de dos CDs, uno para la Yaroze y 
otro para el PC, conteniendo todos los progra- 
mas y herramientas necesarias, y tres manua- 
ls que contienen toda la informacion que los 
programadores puedan necesitar para utilizar 
el sistema. 

A lo largo de este articulo vamos a intentar ex- 
plicar con la mayor claridad posible el contenido 
de este completo paquete, los requisitos nece- 
sarios para utilizarlo y las posibilidades que ofre- 
ce al usuario. Finalmente, haremos una valora- 
cion del producto indicando los que creemos 
que son sus puntos mas destacados e intenta- 
remos contestar a la pregunta que posiblemen- 
te mas interese a los que nos estais leyendo: 
ise puede utilizar la Yaroze para crear juegos 
de calidad profesional? 

iQ UE ES LO QUE NECESITAMOS? 

Los requisitos fisicos para utilizar este equipo 
de desarrollo no son demasiado exigentes. Por 
un lado, necesitamos un televisor con entrada 
para euroconector que sera utilizado como mo- 
nitor de la Yaroze, y por otro un ordenador com- 
patible PC de potencia media que disponga a 
ser posible de una conexion con Internet. Si ► 
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disponemos ya de estos dos elementos, lo uni- 
co que nos falta es una mesa de trabajo lo sufi- 
cientemente amplia como para colocar a esca- 
sa distancia el PC y la Yaroze. 

Los programas utilizados para el desarrollo de 
software funcionan sobre MS-DOS ya que estan 
destinados a programadores que prefieren las 
posibilidades de control que les ofrece un inter- 
faz de linea de comandos a las ventajas visuales 
de un sistema de ventanas. Solamente dos pro- 
gramas del paquete, los encargados de realizar 
la conversion entre los diversos formatos grafi- 
cos, estan disponibles tambien en versiones pa- 
ra Windows. 

Los requisitos, digamos "humanos", son bas- 
tante mas especificos. Todas las tareas de pro- 
gramacion se realizan sobre el lenguaje C y por 
tanto sera necesario que el usuario que preten- 
da utilizar el sistema de desarrollo de la Yaroze 
domine lo mas profundamente posible este len- 
guaje. Tambien seran muy utiles conocimientos 
sobre modelado en tres dimensiones si preten- 
demos crear juegos que utilicen este tipo de 
graficos y sobre herramientas de creacion y edi- 
cion de sonidos y graficos en dos dimensiones. 

PREPARACION DEL EQUIPO 

La preparacion fisica del equipo es bastante 
sencilla. La Yaroze es practicamente identica a 
la PlayStation normal, y si no fuera por su color 
negro nada nos permitiria distinguirla de su an- 
tecesora. La consola viene acompanada de dos 
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Antes comentamos que el primero de 
los tres manuales explicaba la conexion 
del equipo y su filosofia basica de fun - 
cionamiento. Los otros dos son bas- 
tante mas complejos y voluminosos, 
pero son de lectura casi obligada para 
el programador, ya que uno de ellos ex- 
plica las caracteristicas tecnicas de la 
PlayStation y las herramientas de pro- 
gramacion y edicion de datos irrcluidas 
en el sistema y el otro contiene exclu- 
sivamente una lista detallada de las li- 
brerias del sistema , es decir, todas las 
rutinas incluidas en el sistema operati- 
vo de la Yaroze que pueden ser facil - 
mente incorporadas desde los progra- 
mas en C. En los siguientes parrafos 
vamos a resumir unos cuantos datos 
de interes contenidos en el primero de 
estos dos manuales. 



El hardware 

El primer capitulo del manual es de es- 
pecial interes ya que explica con cier- 
to detalle el hardware de la PlaySta- 
tion. De esta manera nos enteramos 
que la consola dispone de un micro- 
procesador de 32 bits llamado R3000 
funcionando a una frecuencia de reloj 
de 33 Mhz. Se trata de una CPU -uni- 
dad central de proceso- de tipo RISC, 
una filosofia completamente opuesta 
al diseho de las CPU de Intel en las 
que se opta por reducir el numero de 
instrucciones directamente ejecuta- 
bles por el procesador -en lugar de 
aumentarlas como parecerfa ser mas 
logico- para conseguir la maxima ve- 
locidad de proceso. La CPU dispone 
de 32 registros generates de 32 bit y 



caches separadas para instrucciones 
y datos. 

La PlayStation viene equipada con 
2 MB de RAM y 512 Kb de ROM con 
el sistema operativo -recordemos 
ciertas informaciones en la epoca del 
lanzamiento de la consola que daban 
estas dos cantidades en megabits en 
lugar de megabytes haciendo creer a 
muchos usuarios inexpertos que la 
consola contaba con enormes canti- 
dades de memoria-. Dispone de un 
chip especial para el proceso de gra- 
ficos, un coprocesador que realiza 
las operaciones aritmeticas relacio- 
nadas con el proceso de graficos en 
3D, varios modos de pantalla que al- 
canzan los 640x512 pixels y dos mo- 
dos de color que ofrecen 15 bit 
(32768 colores) o 24 bit (16 millones 



de colores o true-color, utilizables so- 
lamente en imagenes fijas). Un lector 
de CD de doble velocidad, un chip de 
sonido de 24 voces y controladores 
con el mundo exterior -tarjetas de 
memoria, pads y puertos serie y pa- 
ralelo - completan el hardware de la 
Sony PlayStation. 

Los formatos de datos 

El formato utilizado por la PlayStation 
para graficos en 2D, tanto sprites co- 
mo texturas, se denomina TIM. Dis- 
ponemos de programas conversores 
para MS-DOS y Windows que nos per - 
miten crear nuestros graficos desde 
cualquier programa para PC o Macin- 
tosh y convertirlos luego al formato 
de la PlayStation. 









pads de control, un cable de alimentacion, un 
cable de conexion al televisor, una tarjeta que 
debe ser introducida en el receptaculo izquierdo 
para tarjetas de memoria, sin la cual el sistema 
de desarrollo se negaria a funcionar, y un cable 
serie especial para conectarla al ordenador. La 
Yaroze posee en su parte trasera dos puertos 
de comunicacion, uno paralelo y otro serie, y 
es precisamente este ultimo puerto en el que 
debe introducirse el cable que en el otro extre- 
mo se conectara en uno de los puertos serie 
del ordenador. 

A continuacion, es necesario instalar el software 
en el PC siguiendo las indicaciones del primero 
de los tres manuales que vienen con el equipo. 
El CD que contiene los programas de desarrollo 
no contiene ningun fichero de instalacion y por 
tanto es el usuario el que debe copiar los con- 
tenidos del CD en el disco duro del ordenador. A 
continuacion, hay que realizar dos pequenas 
operaciones: editar el fichero CONFIG.SYS para 
asegurarnos de que el controlador ANSI.SYS se 
carga durante el arranque del equipo y editar un 
pequeho fichero batch copiado desde el CD lla- 
mado DJSETUP.BAT para que refleje con exac- 
titud los directories donde han sido copiados 
los programas en el disco duro, el puerto serie 
donde ha sido colocado el cable de conexion y 
la velocidad en baudios que va a ser utilizada. 
Realizado este proceso, cada vez que quera- 
mos utilizar el sistema habra que realizar dos 
sencillas operaciones: por un lado encender la 
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Yaroze con el CD especifico para ella que viene 
con el paquete para que quede lista para acep- 
tar datos desde el ordenador, y por otro arran- 
car el ordenador con MS-DOS o abrir una venta- 
na DOS desde Windows y ejecutar ese pequeno 
fichero batch, proceso que por supuesto pue- 
de automatizarse incluyendo una llamada a di- 
cho fichero desde el AUTOEXEC.BAT. En nues- 
tro caso tuvimos que colocar ademas un REM 
antes de la linea que cargaba el controlador del 
raton ya que, a pesar de haber desconectado fi- 
sicamente el raton para conectar el cable serie, 
la mera carga del controlador impedia utilizar el 
programa de transferencia de datos entre el PC 
y la Yaroze. 

Para comprobar rapidamente el funcionamiento 
del sistema este primer manual incluye los pa- 
sos necesarios para compilar, transferir y eje- 
cutar en la Yaroze tres pequenos programas 
de ejemplo, dos que se limitan a imprimir un 
texto de prueba y otro algo mas complejo que 
visualiza en la Yaroze un numero variable de es- 
feras rebotando contra los bordes de la panta- 
lla demostrando los espectaculares efectos 
que pueden conseguirse con muy pocas lineas 
de codigo. 

PROCESO DE TRABAJO 

Con el equipo preparado para funcionar el pro- 
ceso de trabajo se reduce a varios pasos bas- 
tante sencillos. Queremos dejar bien claro que 
todo el trabajo se realiza desde el PC y que la 
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Los graficos en 3D son algo mas 
complejos ya que manejan datos que 
representan el modelado de los ob- 
jetos. Dado que la consola utiliza un 
formato propio llamado TMD dispo- 
nemos de herramientas para DOS y 
Windows que toman los datos en for- 
mato estandar DXF y mediante un 
formato intermedio llamado RSD pro- 
ducen finalmente los datos para que 
sean directamente accesibles por la 
consola. 

La PlayStation manipula dos tipos de 
datos sonoros; por un lado, melodias 
completas producidas por un progra- 
ma secuenciador en formato MIDI es- 
tandar, y por otro ficheros de ondas 
que contienen sonidos digitalizados. 
Ambos tipos de datos deben pasar de 
nuevo por un programa conversor 



que se ejecuta desde MS-DOS para 
poder ser utilizados por la PlaySta- 
tion. Y no podemos olvidar que los 
CDs pueden contener pistas de audio 
que cualquier programa puede hacer 
sonar como musica de fondo. 

Las herramientas de 
programacion 

El manual no cubre todas las herra- 
mientas de programacion incluidas 
en el paquete, sino que se limita a ex- 
plicar en detalle las que considera 
mas importantes, dejando de lado 
programas que para ciertos usuarios 
podrian ser muy interesantes, como 
el ensamblador AS. 

Como era de esperar, las herramien- 
tas mejor documentadas en el manual 



son el compilador GCC y el linker LD, 
sobre los cuales disponemos de una 
completa descripcion de sus modifi- 
cadores. Tambien se explica en pro- 
fundidad el funcionamiento del co- 
mando MAKE y la estructura de su 
fichero asociado, el famoso fichero 
MAKEFILE, que bien disehado puede 
ayudarnos notablemente a facilitar el 
trabajo diario. 

El ultimo capitulo del manual se dedi- 
ca a un programa tan importante co- 
mo es SIOCONS, el terminal utilizado 
para comunicar el PC y la Yaroze. Es- 
te programa funciona de una manera 
bastante similar al famoso DEBUG del 
MS-DOS, con la diferencia de que lo 
que examina no es la memoria del PC 
sino la de la Yaroze, accediendo a 
sus recursos indirectamente a traves 



del cable serie. Para ello posee co- 
ma ndos para transferir ficheros eje- 
cutables o de datos, examinar o mo- 
dificar el contenido de la memoria de 
la Yaroze, examinar o modificar el 
contenido de los registros del micro- 
procesador de la Yaroze, desensam- 
blar en el lenguaje maquina del 
R3000, ejecutar el programa transfe- 
rido, manipular bloques de memoria, 
trabajar con ficheros y un largo etce- 
tera. Este terminal posee una facili- 
dad muy interesante que consiste en 
crear una especie de fichero batch 
conteniendo una secuencia de co- 
mandos propios del terminal y utilizar 
dicho fichero para que todas las dr- 
denes contenidas en el se ejecuten 
una tras otra sin tener que teclearlas 
varias veces. 
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Yaroze, gracias a! sistema operativo incluido en 
su CD, funciona como una especie de terminal 
esclavo esperando que el PC le envie los datos 
que formaran los nuevos programas y le de to- 
do tipo de ordenes para manipular o ejecutar di- 
chos datos. 

Lo primero que debe crear el programador es 
un fichero de texto con el codigo fuente en len- 
guaje C de su programa. Este texto puede ser 
creado con cualquier tipo de editor o procesa- 
dor que sea capaz de trabajar con ficheros de 
texto y dado que este tipo de programas son 
muy populares -incluso el MS-DOS incluye un 
editor bastante aceptable que se invoca con 
el comando EDIT- no se ha incluido ninguno 
en el paquete. 

Como en todos los entornos de programacion 
el codigo fuente debe ser compilado y enlazado 
para crear el codigo objeto directamente ejecu- 
table, proceso que como todos los programa- 
dores saben se automatiza creando un fichero 
especial llamado MAKEFILE que se invoca con 
un unico comando llamado MAKE que realiza au- 
tomaticamente todo el proceso. El sistema in- 
cluye un compilador de C llamado GCC que 
toma uno o varios ficheros fuente y 
crea ficheros objeto que, una 
vez enlazados con el linker 
para incluir todas las po- 
sibles referencias a li- 
brerias externas, da 
ran como resultado 
un unico fichero eje- 
cutable. Pero debe- 
mos recordar que 
en este caso el 
compilador que uti- 
lizamos es lo que 
se llama un compila- 
dor cruzado ya que el 
codigo que crea no es 
ejecutable en la misma 
maquina que realiza el tra 
bajo, en nuestro caso el PC, si- 
no en una maquina diferente como 
es la Yaroze. 

A continuation el programador debe crear los fi- 
cheros de datos que necesita el programa, tan- 
to ficheros conteniendo secuencias de sonido 
como imagenes en dos o tres dimensiones. La 
Yaroze utiliza unos formatos especiales para 
manejar estos datos, pero disponemos de he- 
rramientas que nos permiten realizar la conver- 
sion entre los formatos estandar en el mundo 
del PC y los formatos que necesita la Yaroze. 



El proceso 
final consis- 
te en enviar 
a la Yaroze 
el programa 
ejecutable y 
los datos que 
necesita y eje- 
cutar el programa 
para comprobar que 
su funcionamiento es el 
esperado. Para ello se utili- 
za un sencillo programa terminal 
llamado SIOCONS que dispone de comandos 
para transferir los ficheros necesarios desde el 
PC hasta la consola y enviarle la orden para que 
ejecute el programa que acabamos de transfe- 
rir. Si los resultados no son los esperados o 
queremos realizar cualquier modification en el 
programa, basta con editar el codigo fuente 
desde el PC, compilarlo de nuevo y volverlo a 
enviar a la Yaroze. 



Este proceso en teoria podrfa conducir a la 
creation de un programa completo para Play- 
Station de calidad profesional. Para ello, una vez 
estimado que el programa funciona correcta- 
mente y esta libre de errores, bastaria con reu- 
nir todos los ficheros necesarios -ejecutables, 
graficos, sonidos e incluso pistas de audio digi- 
tal- y utilizar una grabadora de CDs para pro- 
duct un disco compacto que al ser introducido 
tanto en la Yaroze como en una PlayStation nor- 
mal pusiera en marcha el juego que acabamos 
de crear sin necesidad de conexion alguna con 
el PC. Crear un disco de este tipo no es com- 
plicado ya que los CDs para PlayStation utili- 
zan un sistema de ficheros compatible con el 
PC, el ISO-9660 nivel 1, y basta con saber que 
al encenderla la PlayStation busca en el direc- 
torio raiz del disco un fichero de texto llamado 
SYSTEM.CNF y carga y ejecuta el fichero indi- 
cado en el. 

Sony pretende utilizar la red Internet como foro 
de discusion e intercambio de experiencias 
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entre todos los programado- 
res que utilicen la Yaroze. Para 
ello cada equipo de desarrollo 
viene acompanado de un codi- 
go de usuario y una clave de ac- 
ceso que nos permite tener libertad de movi- 
mientos en uno de los tres websites repartidos 
por el mundo -uno para Japon, uno para Euro- 
pa y otro para Norteamerica- Aqui encontra- 
remos noticias, consejos, actualizaciones a los 
manuales, demos listas para funcionar y, si de- 
seamos ceder nuestros programas ai dominio 
publico, podremos dejar nuestras 
creaciones para 
que otros usua- 
rios las puedan 
estudiar. 

LA CRITICA 
CONSTRUCTS 

Uno de los inconve- 
nientes que presenta 
el trabajo diario con 
el equipo radica en la 
lentitud del puerto se- 
rie. Todos los PCs ac- 
tuates pueden trabajar a 
velocidades maximas de 
115.200 baudios, pero 
desgraciadamente el 
Puerto serie de la Yaroze 
limita esta velocidad a 9.600 obligando al usua- 
rio a adquirir una tarjeta de memoria colocada 
en el segundo slot de la consola si se quiere 
conseguir velocidades superiores. Adquirir por 
tanto una de estas tarjetas se convertira en 
practicamente una obligation para los usuarios 
profesionales, los cuales a pesar de ellos ten- 
dran que acostumbrarse a largos tiempos de 
espera durante la transferencia de datos entre 
el PC y la Yaroze. 

El cable serie suministrado con el equipo posee 
un conector de 9 pins como el utilizado en la 
mayoria de los ratones. Dado que el trabajo dia- 
rio con el sistema se realiza desde el DOS, mu- 
chos usuarios optaran por desconectar el raton 
y colocar en su lugar el cable serie, sobre todo 
teniendo en cuenta que el segundo puerto serie 
deberia ser reservado para el modem. Sin em- 
bargo, todos sabemos que los navegadores de 
Internet mas populares funcionan sobre Win- 
dows y que manejar este entorno sin raton es 
practicamente imposible. A no ser que nuestro 
equipo disponga de tres puertos serie, que seria 
la configuracion idonea para utilizar el sistema, 




tendremos que decidir cual 
es el periferico al que esta- 
mos dispuestos a renun- 
ciar, raton o modem, 
cuando utilicemos el sis- 
tema de desarrollo. 
Pensamos que es una 
lastima que no se haya 
aprovechado el lanza- 
miento de la Yaroze 
para mejorar algunas 
caracteristicas de la 
PlayStation. Es cierto 
que si queremos que los juegos disenados 
por nosotros sean ejecutables desde cualquier 
PlayStation debemos limitarnos al hardware es- 
tandar, pero estamos casi seguros de que se 
podrla haber aumentado la velocidad del lector 




de CD sin producir ningun problema de compa- 
tibilidad. El lector de velocidad 2X de la Play- 
Station (300 Kb/s) daba un rendimiento bastan- 
te aceptable en su momento, pero actualmente 
ha quedado completamente obsoleto cuando 
practicamente todos los PCs incluyen lectores 
de CD-ROM que ofrecen velocidades que oscilan 
entre 8Xy 16X. 

Es una pena que el sistema de desarrollo limite 
al programador algunos aspectos muy intere- 
santes de la PlayStation. Tal como senate uno 
de los manuales, las capacidades de la consola 
para la descompresion JPEG y MPEG no pue- 
den ser utilizadas desde este sistema con lo 
que perdemos la posibilidad de incluir imagenes 
altamente comprimidas o video digital en nues- 
tras creaciones. Otras capacidades de la con- 
sola, como disponer de mas de dos tarjetas de 
memoria o mas de dos pads de control, tampo- 
co estan disponibles. 

Los manuales incluidos en el paquete estan 
sin duda bien redactados, contienen la infor- 
mation perfectamente estructurada y pro- 
porcionan una ayuda insustituible al progra- 
mador. Si algo echamos en falta es mas 
informacion sobre el codigo maquina del 
R3000, los mnemonicos que utiliza y el en- 
samblador incluido en el paquete, pero supo- 
nemos que Sony ha tornado esta decision de- 
liberadamente ya que el producto esta 
fuertemente orientado para que el programa- 
dor utilice exclusivamente el lenguaje C y no 
necesite incluir en sus programas rutinas es- 
critas directamente en ensamblador. 
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Sin duda alguna, Sony ha conseguido con ere- 
ces el objetivo que se habia propuesto. Habia 
decidido crear un sistema de desarrollo que per- 
mitiera a los programadores medios crear jue- 
gos para PlayStation utilizando un PC normal como estacion de trabajo y ha puesto en el mercado un 
producto potente, facil de utilizar y perfectamente documentado que encuentra en la red Internet 
una plataforma idonea para ampliar informacion e intercambiar exp eriencias entre programadores. 
Ante la pregunta de si es posible crear juegos de calidad comercial con este sistema, la respuesta es 
si y no. Aunque en teoria el sistema contiene todas las herramientas necesarias para producir un CD 
ejecutable desde la PlayStation, las limitadas velocidades del puerto serie y la imposibilidad de ac- 
ceder a ciertas capacidades de la consola, sobre todo la visualization de videos MPEG, van a condi- 
cionar sin duda el trabajo de muchos, y debemos reconocer que un grupo profesional de desarrollo, 
en el que se encuentran no solo programadores sino tambien grafistas y musicos, puede necesitar un 
entorno mas potente para realizar su trabajo. 

Pero sin duda alguna, la Yaroze supone un esfuerzo sumamente interesante, ya que se convierte en 
el primer equipo que transforma una consola en una maquina mas accesible y manipulate de lo que 
tradicionalmente venia siendo. Para muchos programar para la Yaroze se convertira en un hobby tan 
apasionante como programar videojuegos para un ordenador personal, y para algunos tal vez se 
convierta en una actividad profesional que suponga un importante cambio en sus vidas. 

P.J.R. 

caHaa^isnan 
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"Sony ofrece en todos sus juegos 
originalidad, innovacion y una 
gran calidad tecnica." 



Hace pocas fechas Juan 
Montes, Director 
General de Desarrollo 
de Software de Sony 
Computer Entertainment 
Europe, visito nuestro 
pais para ofrecer una 
serie de charlas a 
desarroll adores 
espanoles que pudieran 



estar interesados en 
entrar en la 
programacion de juegos 
para PlayStation. 

Micromania aprovecho la 
ocasion para charlar 
con el del presente y 
futuro de PlayStation, 
y de la posicion de 
Sony frente a sus mas 
di rectos competidores. 



Nadie mejor que Juan Montes para 
charlar y discutir sobre la posicion de 
PlayStation en el mercado europeo. 
Desde su paso por la Escuela de In- 
genieria de Madrid, y la Facultad de 
Informatica de Hertford, ocupo car- 
gos como Director de Production y 
Desarrollos de Ingenieria, en compa- 
nlas como ASK/ Ingres, Xerox, o ITT. 
Miembro de la Sociedad Britanica de 
Informatica, su actual posicion le 
permite contemplar el panorama del 
videojuego haciendo confiuir multi- 
ples perspectivas desde las que 
afrontar el futuro de Sony y PlaySta- 
tion, asi como proyectos como el re- 
cien estrenado Net Yaroze. 



MICROMANIA: Desde el punto de 
vista de tu cargo, <; como ves la situa- 
tion de PlayStation en Europa, hoy, 
y en un futuro inmediato? 

JUAN MONTES: PlayStation disfruta 
hoy de un gran mitnero de juegos, algu- 
tios desarrollados aqui mismo en Euro- 
pa, de gran calidad y exito. El mejor 
ejemplo es «Formula 1», desarrollado por 
Bizarre Creations para Psygnosis, que ha 
sido numero uno en todo el mundo. 

En el futuro tenemos una prevision de 
crecimiento mucho mayor que hasta 
ahora. Un factor importante para ello ha 
sido la bajada de precios, incluyendo Es- 
pana, que aumentard, a buen seguro, la 
demanda. Asf, tambien habrd mas com- 
petitividad entre los editores, para lanzar 
programas cada vez mejores. 

MM.: «;Ha determinado la aparicion 
de Nintendo 64, de algun modo, esa 
bajada de precios en PlayStation? 
J.M.: No se puede hablar de una reaccion 
al lanzamiento de N64. El factor decisivo 
ha sido el llevar ya tiempo en el mercado 
y tener un nivel de fabricacion que exce- 
de un par de millones de unidades anua- 
les, pudiendo asi comprar los componen- 
tes hardware a un precio mas bajo. 

Asi, ademds, el mercados demanda mas 
softivare , y esto es realmente lo mas im- 
portante, puesto que este mercado se basa 
en el soft, y no en las mdquinas. 



MM.: «?Cual es la politica de Sony al 
trabajar con equipos independientes 
que desarrollan para PlayStation? 
J.M.: Sony siempre intenta abrir un did- 
logo, para familiarizarnos con el desarro- 
llo y asi ayudar en la medida de lo posible 
asesorando en el sentido de no dejar que 
alguien invierta grandes sumas en un 
juego que, finalmente, pueda ser igual a 
otros muchos ya existentes. 

Lo que no es nuestro estilo es imponer li- 
mitaciones. Solo que los juegos sean de 
calidad, y que exploten la plataforma. 
Sony, por su parte, intenta tambien de- 
sarrollar los mejores juegos posibles co- 
mo referenda para el resto del mercado. 
Nuestros estudios no son muy grandes, 
asi que tambien contactamos con progra- 
madores independientes para el desarro- 
llo de algunos titulos en especial. 

MM.: Dentro de esa ayuda que Sony 
ofrece a los programadores, ^existe 
algun tipo de herramienta concreta 
para desarrollos? 

J.M.: Bueno, Sony siempre ofrece las he- 
rramientas bdsicas, como las tarjetas 
emuladoras de PlayStation para PC, y 
los compiladores, librerias, etc., de acceso 
a la plataforma. 

Pero los desarrollos de engines, librerias 
especificas de grdficos o sonidos, etc., es 
algo en lo que existe una libertad total 
por parte de los disenadores. 
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MM.: Sin em- 
bargo, Sony realiza 
unos controles de calidad 
exhaustivos que se ajustan a unas 
reglas concretas. <;En que se basan? 
J.M.: Lo iinico que Sony limita son cier- 
tos contenidos en los argumentos de los 
juegos cuestiones religiosas, velaciones 
con el alcohol u otras drogas, etc-. Pero 
el control de calidad mas exigente lo rea- 
liza un grupo de unas cincuenta perso- 
nas que, durante dos o tres semanas,jue- 
gan constantemente. Bdsicamente, en 
este estadio se trata de que no exista nin- 
gun error de programacion y todo f un- 
done correctamente, hasta conseguir fi- 
nalizar el juego. 

Por lo general, todos, absolutamente to- 
dos los juegos suelen ser "suspendidos" 
un mmimo de un par de veces. Hace un 
par de anos incluso era normal que no 
pasaran los controles de calidad tres, o 
cuatro veces seguidas. 

MM.: Pero, i hasta que punto influye 
la originalidad, o la calidad intrinse- 
ca de un juego en este control? 

J.M.: Cuando se tiene una mdquina co- 
mo PlayStation durante un par de ados 
en el mercado es necesario evitar que los 
consumidores veteranos vean como se re- 
pi ten generos y tftulos. Sony intenta 
siempre aportar originalidad e innova- 
cion, asi como calidad tecnica. 



MM.: En este sentido, ^crees que es 
bueno que se produzca un "inter- 
cambio" de juegos con otras plata- 
formas, como PC, con la aparicion de 
a venturas graficas, simuladores, etc.? 
J.M.: Ciertos tipos de juegos puedenfun- 
cionar muy bien, y no solo en el aspecto 
tecnico, en las dos plataformas. Pero la 
mayoria suelen estar indicados para una 
u otra plataforma. Los juegos de accion 
suelen funcionar mejor en las consolas. 
Otros generos, como la estrategia o los si- 
muladores, se adaptan mejor al PC. 

MM.: Hace poco se confirmo que un 
equipo de programadores de Rare, 
dedicados a desarrollos exclusivos 
de Nintendo, habia comenzado a tra- 
bajar para Sony. ^Significa esto que 
vuestra maquina esta mejor conside- 
rada que entre los desarrolladores, y 
que Nintendo 64 no llegara a ser un 
rival para PlayStation, en el futuro? 
J.M.: Tenemos confianza en ello, pero no 
es algo que se pueda afirmar tajantemen- 
te. El software es lo que realmente decidi- 
rd en el futuro y, por ahora, el usuario 
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tieneen PlayStation un elevado niimero 
de titulos de gran calidad. 

Ademds, existen ofertas muy variadas, 
como las de la serie Platinum , que ofrece 
juegos clasicos a muy buen precio. Com- 
parando eso con una mdquina mas cam 
que la nuestra (N. de la R.: en el mo - 
mento de la entrevista, Nintendo no ha- 
bia confirmado aun la bajada del precio 
de Nintendo 64) y con menos juegos , nos 
da una ligera ventaja sobre Nintendo. En 
N64 existen juegos excelentes, como 
« Mario 64», pero es el numero y la cali- 
dad global de la oferta lo que determina el 
exito del producto. En Japon, por ejem- 
plo las ventas $e estdn estancando y es 
por culpa de la escasa oferta de softwar. 
La gente de Eight Wonder, que salieron 
de Rare , asi como otros equipos de desa- 
nollo, suelen fijarse en las cifras de ven- 
tas para un nuevo proyecto. Con Sony 
saben que encontrardn una repercusion 
en cifras, mientras que con Nintendo es 
quizds un riesgo,al menos porahora. 
Ademds, no todo se basa en la logica fdcil 
de 32 bitsfrente a 64 bits. Un juego como 
«Final Fantasy VU» necesita algo mas 
que una gran calidad grdfica. Necesita 
un soporte como el CD-ROM. El que 
Nintendo 64 utilice cartuchos es algo que 
ha influido en muchos grupos de progra- 
macion para decantarse por PlayStation, 
que ofrece mas alternativas. 

MM.: ^No crees que eso puede cam- 
biar con la aparicion del 64DD? 

J.M.: No lo creo, sinceramente. El 64DD 
aun no existe. Nadie ha visto nada al res- 
pecto. Nadie esta desarrollando, al menos 
entre "third parties", para este soporte... 
Ademds, un periferico como asi lo unico 
que hard sera encarecer el precio real de 
la mdquina y, por otro lado, tampoco hay 
mucha gente que este dispuesta a volver 
a sufrir los altos costes de production de 
cartuchos, como sucedio hace unos anos 
con las consolas de 16 bits. 

MM.: De todos modos, la competen- 
ce entre compafuas como Sony, Sega 
o Nintendo, parece que resulta deter- 
minante para el futuro de una ma- 
quina. Ciertos rumores apuntan a 
que Sega esta desarrollando una 
nueva consola, para su lanzamiento 



dentro de varios anos, y que Sony es- 
ta haciendo lo propio con una nueva 
maquina. ^Que hay de cierto en todo 
esto, y como puede afectar al futuro 
de PlayStation? 

J.M.: Ahora mismo no podemos plan- 
tearnos algo asi, puesto que el crecimien- 
to de PlayStation es enorme, y pararlo 
seria contraproducente. Asi que no hay 
planes para cambiaresa dindmica. 

Por supuesto, nuestros ingenieros siem- 
pre estdn pensando en nuevas ideas, me- 
jores ideas, pero por ahora no me es posi- 
ble confirmar nada al respecto (sonrie)... 
... En un futuro a largo plazo probable- 
mente acabard por suceder, pero 
posiblemente no afecte a 
PlayStation puesto 
que, llegado el mo- 
mento, no se des - 
carta el desarro - 
liar un soporte, 
compatible con 
el actual. 

MM.: ^Crees 

que la diferencia 
entre soportes como 
cartuchos o CD, conside 
rando la confrontacion entre 
espacio y velocidad de acceso, es de- 
cisivo para el usuario al comprar una 
maquina u otra? 

J.M.: El CD puede perder en la veloci- 
dad, pero en todo lo demds supera al car- 
tucho. Los desarrolladores siempre estdn 
miicho mas limitados por un cartucho 
que por la velocidad de acceso a la infor- 
mation que pueda ofrecer un CD-ROM. 
La cantidad de grdficos, texturas, musi- 
ca, sonidos, datos, etc., que pennite el CD 
no tiene rival. Un ejemplo puede ser 
«Rapid Racer», que ofrecerd una banda 
sonora realmente espectacular , que no 
podria encontrarse en un cartucho. 

MM.: Precisamente, de «Rapid Ra- 
cer » se ha dicho que es el proyecto 
mas ambicioso que Sony haya afron- 
tado, hasta la fecha. 

<;Que hay de cierto en ello? 

J.M.: Efectivamente, creo que «Rapid 
Racer» sera el titulo mds importante que 
Sony haya desarrollado jamas. Se ha tra- 
bajado seis meses en la programacion de 



los efectos del agua -« Rapid Racer » es 
un juego de competicion motondutica-, 
el movimiento de olas, los modelos mate- 
maticos, la dindmica de lanchas, los efec- 
tos de las corrientes, la influencia de dis - 
tintos escenarios, etc. 

Ahora se estdn depurando detalles, como 
paletas y velocidad, y estamos llegando a 
niveles en que, con grdficos en alta reso- 
lution, se alcanzan mds de 60 fps. Parte 
de nuestro objetivo es dar una referenda 
para otros juegos, y con « Rapid Racer » 
podemos llegar a conseguirlo. 

Yo diria que es el juego que mds explota 
las posibilidades de la mdquina, aunque 
existen otros, desarrollados por 
otras compahias, que 
tambien han aprove- 
chado muy bien to- 
do lo que ofrece 
PlayStation. 




Yaroze 
ofrece 

una via a 
gente con 
conocimientos 

de programacion 
para intentar 
desarrollar juegos a 
un precio asequible 

MM.: Hace poco se presento Net Ya- 
roze como un producto que acerca al 
gran publico la posibilidad de desa- 
rrollar software para PlayStation. 
<;Cree que Net Yaroze favorecera la 
aparicion de programadores? 

J.M.: Si, por supuesto. Yaroze ofrece una 
via a gente con conocimientos de progra- 
macion, aficionados, para intentar desa- 
rrollar juegos a un precio asequible. Y, 
por otro lado, abre el camino a otro tipo 
de gente, no tan especializada tecnica- 
mente pero si muy creativa, como sopor- 
te de diseho, ideas, etc., que puedan inte- 
resar a compahias y editores. 

Queremos que la industria y el mercado 
crezcan, y Yaroze es una via de acceso a 
la creacidn y el desarrollo, a traves de 



Internet, donde cada usuario encontrard 
a otros, facilitando el siempre dificil con - 
tacto entre los mismos. 

MM.: ^Fue Yaroze la idea seminal en 
el desarrollo de PlayStation? 

J.M.: Fue, efectivamente, parte de la evo- 
lution de la plataforma. Sony no tenia la 
historia de otras compahias en el sector, 
asi que mirdbamos a la industria con otro 
punto de vista, no solo como un mercado 
de juegos. Buscdbamos una perspectiva 
de futuro y, actualmente, existen otras 
ideas en un sentido similar. 

MM.: Con Yaroze por medio, y las 
herramientas que Sony ofrece a los 
desarrolladores, recordamos que ha- 
ce tiempo se dijo que se estaba desa- 
rrollando una tarjeta emuladora 
PlayStation para PC, de cara al usua- 
rio. Que hubo de cierto en esto? 
J.M.: La realidad es que esa tarjeta era 
exclusivamente para desarrollo, y no es- 
taba pensada para el consumidor. Sony 
es una empresa dirigida al consumidor, 
y para la compahia el producto de consu- 
mo por excelencia es la television. Por 
tanto, buscdbamos algo que tuviera como 
soporte el televisor, no un PC. 

MM.: Entonces, en un futuro a mas 
largo plazo y con la television como 
soporte, 1 tiene Sony idea de afrontar 
algun tipo de servicio basado en el 
entretenimiento on line.? 

J.M.: Es algo que estamos investigando. 
Estudiamos las posibilidades tecnicas y 
de explotacidn y aunque la conexion es 
algo tecnicamente muy simple, y que no 
ofrece ningun problema, el obstdculo 
ahora es que el gasto es muy elevado para 
el usuario. Las infraestructuras actuales 
de redes y lineas son muy costosas de ca- 
ra a la transmision de datos, pero es algo 
que acabard por solucionarse. 

MM.: ^Veremos entonces en el futu- 
ro, mas que una nueva PlayStation, 
una "NetStation"? 

J.M.: Muy posiblemente. Es una evolu- 
tion casi logica, ya que tambien los hdbi- 
tos de*consumo acabardn cambiando, 
aunque creo que aim pasardn bastantes 
anos hasta que llegue ese momento. 
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La humanidad fermina donde empiezan las profundidades. . . 





La oscuridad que todo lo absorbe ha 
atrapado a su submarino que ya tiene 
marcas de otras batalias. Mientras 
conduce el submarino por aguas enemigas 
lo unico que le protege de una muerte fria 
y prematura son seis pulgadas de solido 
acero. Como si sobrevivir a 5700 
metros por debajo de la superlicie 
del oceano no (uera suficiente, 
la amenaza de un inminente 
conflicto esta a punto de 
desaliar su propia existencia... 

Sumerjase en un mundo de personajes 
corruptos, cultos fanaticos y salvajes 
piratas. Asuma el papel de un hombre 
que no conoce el miedo, Emeral "Dead Eye" 
Flint, un mercenario cuya reputation le 
precede. iSu vida se encuentra en peligro 
y esta en juego el futuro mismo de la 
humanidad! 

Tecnologia grafica de vectores 
tridimensionales SVGA increiblemente 
rapida con 05.000 colores. 

Mas de Gflptiisiones mortales para 
hacer latir a su corazon 
aceleradamertte. 

Capitanee 4 naves y equipelas con 
un impresionante arsenal de mas 
de 30 sistemas de armamento. 

La estimulante historia le permite 
interactuar con mas de 100 
personajes utilizando un solisticado 
sistema de dialogos. 

Bandas sonoras que le sumergen 
directamente en una atmosfera llena 
de emotion y en la tension de misiones 
desaliantes. 

Simulation de movimiento submarino 
con corrientes y mareas para hacerle 
sentir como si realmente estuviera 
al timon. 
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X-WING 

tieVighter 



Esta vez no 
sera la pantalla 
grande la que 
nos muestre 
las ultimas 
batallas entre 
las fuerzas 
Rebeldes y el 
Imperio, sino 
multitud de 
monitores de 
todos los 
rincones del 
planeta. 
Si cogemos los 
programas «X- 
Wing» y «Tie 
Fighter», les 
anadimos 
mejoras 
tecnicas, un 
sinfin de 
nuevas 
misiones y la 
increfble 
opcion 
multijugador, el 
resultado 
tendra el exito 
asegurado. 



Se puede apreciar la calidad de las texturas con que estan siendo 
dotadas las naves. Los disehadores han recurrido a los a rchlvos 
de LucasFilm para proveer al juego de un total realismo. 



LUCASARTS 

En preparation: PC CD (WIN 95) 
SIMULADOR DE COMBATE 



L ucasArts, empresa po- 
derosa donde las haya, 
no tiene ni la mas ligera 
intencion de olvidarse 
de los millones de se- 
guidores de la famosa 
saga creada por George Lucas. Pre- 
cediendo a juegos tan esperados co- 
mo «Jedi Knight: Dark Forces II® o 
«Star Wars Rebellion®, por fin llega, 
rodeado de una increfble expecta- 
cion, el que promete desbancar a 



todos los simuladores de combate 
espacial creados hasta el momento: 
«X-Wing vs Tie Fighter®. 

SOLOS 0 ACOMPANADOS 

Ya sea en partidas solitarias o multi- 
jugador, se ofreceran para gozo co- 
lectivo mas de cincuenta misiones 
originales, con el mas puro sabor de 
la trilogia mas famosa de todos los 
tiempos. Estas nuevas aventuras 
han sido creadas con una idea en la 
cabeza: promover la cooperacion 
entre companeros de equipo, que 
pueden comunicarse por mensajes 
en tiempo real. Si, habeis oido bien, 
equipos que puedes formar con tus 
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Batallas en Internet 

Gracias a la buena relacion existente entre LucasArts y Microsoft, la opcion de 
juego por Internet va a ser muy sencilla de llevar a cabo. Los primeros van a crear 
una pagina totalmente gratuita llamada Rebel HQ -http://www.rebelhq.com- 
que dara acceso al “ Microsoft's Internet Gaming Zone”, servidor que se encar- 
gara de interconectar partidas en las que participaran experimentados jugado- 
res de todo el mundo. Esto, con toda seguridad, dara lugar a la creacion de los 
mas variado s equipos -como ocurre con «Quake»~, que lucharan por hacerse 
con la supremacia internacional. 

Pero, al igual que en otros juegos, no es imprescindible el uso de este servicio 
proporcionado por Microsoft, ya que cualquiera podra configurar su equipo co- 
mo servidor y quedar con unos cuantos amigos para enzarzarse en agrios en- 
frentamientos o prolificas colaboraciones -siendo necesario que estos conozcan 
el IP del primero-. El problema viene cuando el proveedor no sea muy rapido o 
el servidor este muy lejos; en ese vaso la latencia provocara grandes dificulta- 
des para jugar con soltura y, p robablemente, la desesperacion del jugador. 

Tan solo recordar que antes de lanzarse en este tipo de batallas se hara im- 
prescindible un dominio absoluto de la nave, a no ser que queramos ver nuestra 
destruccion una y otra vez. 




amigos para luego enfrentaros con- 
tra cualquier otro equipo que ose de- 
safiaros. Pero aquellos que no ten- 
gan posibilidad de usar esta opcion 
tambien tendran a su disposicion 
multitud de escenarios y conflictos 
disenados al efecto. 

El "engine” utilizado para esta nueva 
version sera una aquel que fue utili- 
zado en «X-Wing» y «Tie Fighter», pe- 
ro con las mejoras pertinentes. La 
resolucion y el numero de colores 
podran llegar hasta 640x480 con 16 
bits de color, mientras que las textu- 
ras de las naves han sido tomadas 
directamente del archivo de Lucas- 
Film. Todo lo necesario para conse- 
guir la sensacion de vuelo mas rea- 
lista posible. 

ALGO MAS QUE UN LAVADO 
DE CARA 

La factoria Lucas esta pasando por 
una epoca de restauraciones con la 
que pretende adaptar todos sus pro- 
duces, creados hace tiempo, a las 
exigencias tecnologicas de hoy dfa. 
Primero lo ha hecho con la trilogia de 
celuloide, anadiendole minutos de se- 
cuencias hechas por ordenador y 
mejorando la imagen y el sonido, y 
ahora va a hacer lo mismo con los 
juegos de ordenador. «X-Wing vs Tie 
Fighter* no va a ser mas que eso, los 
dos antiguos titulos, reunidos en un 
solo producto, con una mayor reso- 
lucion grafica, sonidos calcados a los 
de los filmes, musica en formato CD- 
Audio y la opcion de juego por red y 
modem -Intenet incluido— . 

En un principio, esta previsto sacar a 
la venta una edicion especial del jue- 
go, en version original, con el manual 
y la caja en castellano, probablemen- 
te en Junio, y se esta estudiando la 
posibilidad de distribuir, ya para des- 
pues del verano, otra edicion, esta 
totalmente en castellano, aunque por 
el momenta no hay nada seguro. 
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humanos 

contra... 

ihumanos! 



Las opciones 
multijugador seran, sin 
duda, uno de los 
mayores atractivos del 
juego. Antes, con «X- 
Wing» y «Tie Fighter» , 
miles de jugadores de 
todo el mundo se 
vanagloriaban de ser 
unos ases pilotando 
los cazas y naves mas 
variados. Ahora sera 
cuando se pueda 
pasar de las p alabras 
a la accion, siempre 
que, claro esta, 
poseamos modem o 
conexion serie -2 
jugadores-, o bien red 
local -hasta 8 
jugadores- 



C.F.M./J.J.V 
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La flota Imperial 



S i hay algo en lo que destacan los cazas imperiales 
es por su velocidad, muy superior a los de la flota 
rebelde, lo que les sirve para evitar en todo momento la 
lucha frontal , en la que tienen las de perder, dado su 
escaso blindaje y densidad de escudos, necesario para 
ser los mas veloces. Una tactica comunmente empleada 



Las texturas que se 
estan usando en el 
diseho de las naves 
han mejorado, 
sustancialmente, en 
relacion a las 
utilizadas en las 
versiones anteriores 
de «X-Wing» y « Tie 
Fighter». 



EL BANDO IMPERIAL 



B ienvenido a bordo, cadete. Soy Laza- 
rus Ibnean, comandante imperial al 
mando del destructor estelar de la cla- 
se Victoria en el que te encuentras destina- 
do. Estas a punto de iniciar la mayor cruzada 
estelar en la historia del imperio. Nuestro ob- 
jetivo principal es acabar con la escoria Re- 
belde que esta posicionandose en una por- 
tion demasiado grande de la galaxia. Acabas 
de finalizar tu entrenamiento y ya estas pre- 
parado para pilotar nuestros todopoderosos 
TIE. Que llegues lejos en tu carrera militar 
o que acabes convertido en polvo sideral 
depende de tu 
pericia a los 
mandos y buen 
hacer como 
estratega. 

Todos, incluido 
nuestro senor, 
el emperador 
Palpatine, espe- 
ramos lo mejor 
de ti. 

jPor el Imperio! 



LA 

HEGEMONIA 

IMPERIAL 









Acabas de elegir el bando correcto, y sin du- 
da el destinado a alzarse con la victoria. A tu 
disposicion tendras el sistema de armas 
mas perfecto jamas disenado. Aunando una 
gran rapidez y maniobrabilidad, con la terri- 
ble potencia destructora de los Blasters, he- 
mos logrado unas maquinas de guerra ca- 
paces de veneer en batalla a cualquiera que 
ose enfrentarse a las fuerzas imperiales. 
Desde el rapido TIE-Interceptor, hasta el te- 
mible TIE-Bomber, todos estaran a tu alcan- 
ce para que decidas cual se amolda mejor a 
tus pretensiones. 




La velocidad de 
los cazas 
imperiales es 
muy superior a 
los del bando 
rebelde 



es la de rodear al objetivo entre varios, para a conti- 
nuacion atacar en un fuego cruzado imposible de eludir. 
Los Destructores son la otra cara de la moneda , pues 
dentro del ambito de las grandes naves estelares, son 
los mas lentos y pesados, pero por contra, sus escudos 
son practicamente impenetrables y tienen una potencia 
de fuego irresistible. 

Esto hace de la flota imperial la mas compensada, en 
todos los aspectos, del Universo. 
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A nuestra completa disposicion 
tendremos cazas como el X-Wing, 
Y-Wing o A- Wing 



EL BHHDQ REBELDE 



S entir la llamada de las fuerzas rebeldes 
y acudir sin dilacion en su ayuda, es un 
acto que siempre te sera agradecido. El 
Lado Oscuro de la Fuerza esta dominando el 
Universo y eso es algo que aun puede cam- 
biarse. Tu mision esta clara: acabar con las 
poderosas naves del Imperio; TIE Fighters, 
Bombers, Interceptors y resto de flota imperial 
veran en ti un bianco perfecto, por lo que de- 
beras conocer a fondo las caracterlsticas de 
nuestras famosas naves pa- 
ra poder hacerles frente 
con garantias. Todo lo que 
necesites no dudes en pe- 
dirlo, pero, rapido, no hay 
tiempo que perder. Dirige- 
te a los hangares, escoge 
entre los distintos modelos 
de cazas que alii se en- 
cuentran y practica en al- 
guna de las muchas misio- 
nes que el comandante que 
alii se encuentre te asigne. 



No solo de naves estara poblado el espacio; 
habra que estar atento por si el destino nos 
depara algun u pequeho n obstaculo. 





E l potencial de las naves rebeldes es algo que no tiene 
discusion, pero no tenemos que olvidar que el Impe- 
rio tampoco se queda cojo. El X-Wing se ha convertido 
en el bastion de la flota rebelde desde su creacion; el 
Y-Wing es mas pesado, pero de gran poder ofensivo y 
sus cahones de iones permitiran debilitar las defensas 
enemigas; el A-Wing tiene como caracteristica su rapi- 
dez y maniobrabilidad; y el Z-95 es la mas antigua y sim- 
ple, con muchos modelos en la galaxia. A lo largo de es- 
ta cruenta contienda muchas batallas vencidas avalan y 
garantizan la calidad y fiabilidad de estas naves. Pero 
recuerda novato, el exito o fracaso de una mision de- 
pende mas del piloto y sus decisiones en combate que 
de la nave. 



CAMBIA EL FUTURO 

No olvides que te encuentras en el mismo ban- 
do que los mismfsimos Luke Skywalker, Han 
Solo, Obi-Wan Kenobi y la Princesa Leila, entre 
otros, y esto debe ser un estimulo y, por que 
no, un honor para ti. No cabe duda que el ban- 
do contrario, liderado por Darth Vader, posee 
una infraestructura de mayor calidad, pero 
eso no debe intimidarte. Nuestra habilidad y 
autocontrol, unidas al poder de la Fuerza, de- 
ben ser suficientes para convertir el mundo en 
aquello que deberia ser sin el dominio del La- 
do Oscuro. La suerte del universo pasa por 
nuestras manos y, como no, que la Fuerza te 
acompane, principiante. 
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Ahora tienes la oportunidad de 
hacertc Virgin para toda tu vida. 

Cuando experimentes el placer de los juegos 
Virgin sabras lo que es disfrutar de las 
emociones mas apasionantes. 

A partir del i de junio de 1997 tienes la 
oportunidad de llevarte gratis un magnifico 
ordenador multimedia y la coleccion de 
todos los juegos en PC que Virgin 
Interactive lance al mercado, desde 
septiembre de 1997 hasta septiembre 
de 1998. 

Lo unico que tienes que hacer es qomprar, 
antes del 15 de agosto de 1997, uno de los 
juegos anunciados en esta pagina, rellenar 
el cupon que encontraras en el interior de la 
caja de cada juego, y enviarlo cuanto antes 
junto con la Tarjeta de Registro del juego: 
participaras en el sorteo ante Notario del 
ordenador multimedia y la coleccion de 
juegos en PC. 

Por si fuera poco, a los 150 primeros cupones 
recibidos les regalamos la suscripcion a la 
revista Micromania, "La mejor revista de 
juegos para PC” durante 6 meses. 







LINEA "FULL PRICE' 



FORMATO CENERO 



TITULO 



PC CD ROM F.STRATEGIA 



'RED ALERT 
’COUNTERSTRIKE 
(MISIONES R. ALERT) 
'SCREAMER l 
'TOONSTRUCK 
BROKEN SWORD 
COMMAND 
6 CONQUER WIN 95 
'CONQUEST OF 
THE NEW WORLD 
'REDNECK RAMPAGE 



ESTRATEGIA 
ARCADE COCHES 
AVENT. GRAFICA 
AVENT. GRAFICA 



PC CD ROM ESTRATEGIA 



PC CD ROM ESTRATEGIA 

PC CD ROM SHOOT EM UP 



LINEA ECONOMICA "WHITE LABEL' 



ROL 

AVENTURA 
ARCADE DE CARRERAS 
AVENT. GRAFICA 
AVENT. GRAFICA 
SIMULADOR PINBALL 
ESTRATEGIA 
ESTRATEGIA 



'LANDS OF LORE 
•LOST EDEN 
•SCREAMER 
•THE 7™ GUEST 
•THE II th GUEST 
• TILT 

1 NAVY STRIKE 
•THE CIVIL WAR 
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MICRO MANIA 



The Quivering 

Ratndia aL terror 



Ya ha habido 
muchos juegos 
basados en 
algun eiemento 
de toda la 
historia del 
cine y de la 
literatura de 
terror, pero 
seguramente 
ninguno 
conseguira 
parodiarlas de 
una forma tan 
sobresaliente 
como parece 
que lo va a 
hacer «The 
Quivering» 




GAMETEK 

En preparation: PC CD 

AVENTURA 




tOs suena de algo esta vaina? Si, la pelicula «Alien: el Octavo 
Pasajero» tambien tendra su pequena mencion en uThe Quivering". 



Una tormentosa tarde otonal, Josh se 
dirige a la mansion de su tio, tras re- 
cibir un mensaje de ayuda. El aspec- 
to exterior de los alrededores ha 
cambiado sustancialmente, parecien- 
dose mas a una de esas "pelis" de 
miedo a las que estaba acostumbra- 
do ver, que al jardin que anterior- 
mente rodeaba a la casa. Una vez 
dentro del edificio, empieza a cono- 
cer seres extranos y en su totalidad 
repulsivos. Un mayordomo de came 
putrida al que le falta una pierna, un 
espantapajaros con una bolsa de 
plastico como cabeza, una especie de 
monstruo de Frankenstein... 

Este sera el escenario que nos en- 
contraremos en «The Quivering*, 




«The Quivering » va a 
conseguir parodiar 
absolutamente todo 
lo que este 
relacionado con el 
cine de terror, pero 
de una manera que 
puede llegar a 
enganchar al mas 
esceptico 




un juego que podriamos denominar 
como la panacea de las parodias a 
un tema en concreto, en este caso, 
el terror. 

UNA PERSPECTIVA 
SUBJETIVA 

La manera de desplazarse por los es- 
cenarios que conformaran el juego, 
sera de la misma forma que con un 
arcade tridimensional tipo «Doom», 
es decir, bajo una perspectiva sub- 
jetiva que representara lo que po- 
driamos estar viendo con nuestros 
ojos si estuvieramos alii, con dos 
excepciones. La primera, que no 
podremos llegar a movernos con 
total libertad, sino que habra una 









La creacion 
de los 
personajes 

Como podeis apreciar, la com- 
plejidad a la hora de crear los 
personajes es increible. Prime- 
ro estan siendo disenando a ba- 
se de numerosisimos poligo- 
nos, para a continuacion, ser 
sometidos a una sesion de ren- 
derizado que les da ese aspec- 
to tridimensional. 




serie de caminos prefijados que, eso 
si, podremos elegir a nuestro anto- 
jo; y la segunda, que cada vez que 
realicemos una accion positiva o se 
inicie una secuencia de muerte, la 
vision cambiara a tercera persona, 
momento en el que unicamente se- 
remos meros espectadores, tanto 
para bien, como para mal. 

«The Quivering» estara dividido en 
niveles, separados entre si, en los 
que tendremos que realizar diver- 
sas misiones cada vez mas compli- 
cadas. El sistema para avanzar en la 
aventura sera el tipico en todos los 
titulos existentes en el mercado de 
este genero, o lo que es lo mismo, 
habra que ir recogiendo innumera- 
bles objetos para posteriormente 







Los escenarios 



Estos son dos ejemplos de los escenarios que podreis ver una vez este fi - 
nalizado el juego. Todos estaran dispuestos bajo un scroll horizontal, ha- 
cia izquierda y hacia derecha , dando la perfecta sensacidn de estar si- 
tuados en el centro del mismo, mientras giramos la cabeza para ver a un 



Mientras que un cerebro 
convertira a Frankenstein 
en Elvis, otro lo hara en un 
psicopata asesino. 



Las escenas de muerte seran lo mas divertido del juego, como podia pasar en 
« Braindead 13», por lo que mas de una vez caeremos en la tentacion de sacrificar 
a nuestro querido heroe. 



usarlos en un lugar concreto y de 
un modo determinado. 

La totalidad de los graficos, perso- 
najes, escenarios y elementos que 
conforman estos ultimos, estan sien- 
do creados a base de numerosos po- 
ligonos, para a continuacion some- 
terlos a una fase de renderizacion y 



coloreado, proceso que dice mucho 
acerca de como sera su calidad. 

En breve espacio de tiempo podre- 
mos disfrutar de esta -sobre todo- 
divertida aventura, que nos llevara 
al reino del mas puro terror, pero 
con una sonrisa en la boca. 

C.F.M. 



Nos 

moveremos 
bajo una 
parspoctiva 
subjetiva, al 
igual que 
ocurre en /as 
arcades 3D 
existentes 
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Si te gustan las 
emociones 
fuertes y los 
coches, aqui 
encontraras 
buenas dosis 
de ambos. A 
traves de los 
circuitos mas 
increfbles que 
podais 
imaginar 
debereis 
aplicar la ley 
del mas rapido 
a todos 
aquellos que 
osen 
enfrentarse al 
rey de la 
carretera. 



VIRGIN 

En preparacion: PC CD (DOS, WIN 95) 
ARCADE 



Tras ver las primeras pantallas de es- 
te juego muchos exclamareis: jotro 
juego de coches!; pues si, pero hay 
que aclarar que las novedades que in- 
corporara son suficientes como para 
conseguir no pasar desapercibido en- 
tre la gran cantidad del mismo gene- 
ro existentes. 

En esta ocasion se van a obviar com- 
plicados argumentos -generalmente 
innecesarios- para dar paso a un jue- 
go que promete altas dosis de adic- 
cion y jugabilidad. Sin necesidad de 
leer las instrucciones, el objetivo se 
presupone claro y conciso, es decir, 
conseguir que los contrincantes -hu- 
manos o computerizados- lleguen a 
meta mordiendo el polvo de vuestro 
coche, y para conseguirlo sera nece- 
sario valerse de la habilidad y expe- 
rience acumulada, pues no se trata 
de un juego excesivamente sencillo. 

EN LA VARIEDAD... 

Para los amantes de los numeros bas- 
ta decir que se incluiran siete recorri- 
dos y diez vehiculos. Para realizar los 



La opcion de pantalla dividida nos permitira competir con otra persona sobre 
un mismo ordenador , a/go ya frecuente en este genero. 



primeros se han seleccionado siete de 
las zonas mas espectaculares del pla- 
neta -la selva de Brasil, el hielo de Is- 
landia, la lluvia ecuatorial. y los se- 
gundos abarcan la mayoria de 
vehiculos imaginables entre los que se 
encuentran autobuses escolares, esca- 
rabajos y coches de policia. Por si la 
dificultad no fuera suficiente, torna- 
dos, desprendimientos, pasos a nivel 
-con sus trenes-, obras, saltos y un 
sinfin mas de imprevistos poblaran 
los caminos con catastroficas conse- 
cuencias si no estamos atentos. 



Uno de los aspectos que mas va a sor- 
prender, una vez iniciada la partida, 
es la novedosa perspectiva usada pa- 
ra seguir las acciones de los protago- 
nistas. Los autores a buen seguro que 
buscaban un juego distinto y, gracias 
a esto, se puede afirmar que sus es- 
fuerzos no han sido vanos. En cuanto 
al manejo, ademas de los habituales 
controles de aceleracion, freno y giro, 
dispondremos de un ^boost" que nos 
permitira alcanzar por momentos al- 
tas velocidades en aquellas zonas de 
la carretera -cuando las hay- no 



Siete de las zonas 
mas espectaculares 
del planeta han sido 
elegidas para 
ambientar los 
recorridos 
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M ultitud de efectos se podran observar a lo largo del recorrido. La altitud de la 
montana permite observar la neblina formada. 



El recorrido se encontrara lleno de peligros. En esta ocasion la velocidad no 
fue suficiente. Tambien se puede ver un curioso vehlculo: un autobus escolar. 



demasiado revirada. Como detalle 
curioso comentar que si el coche ele- 
gido es el de policia, al activar el tur- 
bo la sirena se activara. 
Absolutamente imprescindible sera 
controlar en su totalidad los derrapes, 
ya que la abundancia de arena y nie- 
ve provocara continuas perdidas de 
adherencia en la mayoria de las cur- 
vas cerradas. Por ultimo, el "splits- 
creen" y el juego en red no van a ser 
olvidados, al igual que la eleccion de 
marchas manuales o automaticas. 

DETALLES DE CALIDAD 

Aunque lo visto aun puede estar su- 
jeto a futuras modificaciones, se pue- 
de afirmar que la calidad tecnica sera 
notable y que sera un placer observar 
los detallados escenarios en VGA o 
SVGA -con un equipo bastante po- 
tente- que dan vida al producto. La 



cantidad de detalles y variedad con- 
seguida prometen una producto de 
gran calidad. Mientras, no recomen- 
damos practicar con vuestro utilita- 
rio, pues como dice la frase, "cual- 
quier parecido con la realidad es pura 
coincidencia". 

J.J.V. 



Un nuevo 
punto de 
vista 



La principal novedad observable, 
es el original punto de vista utili- 
zado. El hibndo entre perspecti- 
va trasera —Sega Rally*, «Need 
for Speed*, etc - y cemtal --Su- 
per Sprint ». - Death Rally*...- va 
a conseguir un resultado de lo 
mas es pectacular. Precipicios, 
montanas. puentes y demas par 
sajes se deshzaran ante nues- 
tios ojos con una suavidad y ra- 
pidez digna de elogio. Como si 
de un helicoptero se tratase, la 
camara ira siguiendo las accio 
nes del protagonista a la vez que 
permitira disfrutar de los detalla- 
dos escenarios - de otro modo 
no visibles- de las zonas colin 
dantes a la carretera. 
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Quiza la 
version final 
del programa 
posea una 
opcion de 
manejo con 
una caja de 
cambios real 
S o 6 
marchas-, 
que sera muy 
agradecida 
por multitud 
de usuarios 
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Misterio en la estadon 




En Psygnosis 
estan dando 
los ultimos 
retoques a una 
aventura 
grafica con 
entorno 
tridimensional 
que se perfila 
como el sueno 
de cualquier 
aficionado a 
este genero. 
Un argumento 
estimulante, un 
ambiente 
claustrofobico 
y multitud de 
personajes con 
los que 
interaccionar 
parecen ser 
algunas de las 
claves de este 
bombazo que 
se esta 
cociendo en 
los estudios de 
Psygnosis. 




El argumento 
en el que se va a 
basar «Sentient» 
es realmente 
sugerente: el 
jugador tomara 
el papel de 
Garrit, un tecnico 
en medicina, que 
sera enviado 
desde la Tierra a 
la estadon 
espadal “ Icarus ’ ' 



PSYGNOSIS 

En preparation: PC CD, PLAYSTATION 
AVENTURA GRAFICA 



Haci'a bastante tiempo que no tenia- 
mos noticia del desarrollo de una 
aventura de la envergadura de «Sen- 
tient». Porque, aparte de que lleva al- 
rededor de dos afios de production, 
este proyecto, que esta a punto de ha- 
cerse realidad, pretende desmarcarse 
del resto de las aventuras graficas co- 
nocidas hasta el momenta por medio 
de una linea argumental repleta de ra- 
mificaciones, multitud de finales dife- 
rentes y un numero de personajes con 
los que interactuar realmente sorpren- 
dente: 60. Es decir, se acabaron las 
aventuras con una unica linea de pro- 
greso y un solo final. «Sentient» sera 
todo un universo en el que el jugador 
decidira a cada paso que camino to- 
mar, para terminar la aventura de una 
de las 10 maneras posibles. 



«Sentient» destacara mas que por sus g raficos deslumbrantes por lo que formara 
la aventura pura y dura, basada en el dialogo y la resolucion de puzzles. 



EN ORBITA HACIA EL SOL 

El argumento en el que se va a basar 
«Sentient» es realmente sugerente: el 
jugador tomara el papel de Garrit, un 
tecnico en medicina, que sera enviado 
desde la Tierra la estadon espacial 
"Icarus" para investigar un problema 
relacionado con la presencia de una 



extrana radiacion que tiene en jaque a 
todos los habitantes de la "Icarus". Es- 
ta estadon espadal se encuentra orbi- 
tando alrededor del sol Xexor y cuan- 
do Garrit se dirige alii, su nave sufre 
un accidente a causa de una de las 
erupciones solares, que termina con la 
nave estrellada en una de bahias de la 












La mision de nuestro protagonista sera la de investigar una extrana radiacion 
que esta afectando a los habitantes de la estacion espacial "Icarus". 



El dialogo con los distintos personajes con los que nos podremos 
encontrar en «Sentient» va a ser una de las claves de la aventura. 



'Icarus". Garrit se salva por los pelos y 
se encuentra en una situation deses- 
perada. La estacion espacial esta a 
punto de enviarle al espacio y la "Ica- 
rus" ha entrado en orbita directa hacia 
el sol Xexor. 

Pero este tan solo sera uno de los pro- 
blemas con los que se tendran que en- 
frentar los jugadores de «Sentient». 
Porque si por algo se va a distinguir 
este juego es por la multitud de puzz- 
les que va a presentar a lo largo de las 
200 localizaciones en las que se divide 
la estacion espacial, y que podremos 
explorar gracias al "engine" tridimen- 
sional realizado en SVGA en el que se 
va a basar el juego. Sin embargo, no 
hay que esperar demasiadas florituras 



-sobre todo de introduction- mas 
memorables de la historia del video- 
juego. Y «Sentient» no va a ser una 
exception, ya que su secuencia intro- 
ductory sera de las mas sorprenden- 
tes que hayamos visto. Y lo mismo 
ocurrira con el resto del juego. Deta- 
lles como menus tridimensionales 
flotando en el espacio y la exquisita 
renderizacion de los personajes se- 
guiran hablando del buen saber ha- 
cer de esta companfa. 

Pero, insistimos, el "leit motiv" de 
«Sentient» sera la investigation, la re- 
flection y utilization de objetos 
-habra 50-, el control de maquinas 
-encontraremos alrededor de 100- y 
sobre todo el dialogo. No en vano, el 
programa contara con un exclusivo 
sistema de voz que permitira compo- 
ner frases complejas con un par de 
dies de raton para ser interpretadas 
con toda naturalidad por el protago- 
nista de la aventura. 

Habra que seguir de cerca este tftulo, 
porque promete ser la aventura con 
la que muchos sonamos. Esperemos 
que Psygnosis acierte de nuevo en la 
diana y todas las expectativas que se 
estan creando en torno a «Sentient» 
se cumplan. 

FJ.R. 



El “leit moth r” 
de «Sentient» 
sera la 
investigacion, 
la recoleccion 
y utilizacion de 
objetos , el 
control de 
maquinas y, 
sobre todo, el 
dialogo 



en este sentido, ya que «Sentient» sera 
mucho mas un juego basado en el dia- 
logo con el resto de los personajes y en 
la resolution de enigmas que en el de- 
leite multimedia. O lo que es lo mis- 
mo, va a primar mucho mas la aven- 
tura pura y dura que la especta- 
cularidad visual. Algo que, desde hace 
tiempo, vienen reclamando los nume- 
rosos aficionados a este genero. 



CON EL SELLO DE LA CASA 

Sin embargo, eso no significa que no 
vayamos a ver graficos impresionan- 
tes en este «Sentient». Porque si por 
algo se ha distinguido Psygnosis a lo 
largo de su historia es por elaborar 
algunas de las secuencias animadas 



Giv 

Offfei yiouvir 
Offer parting 
Say again 
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Of all the resources on this base 
Navipator Ta may be the most 
precious. She is the only person 
able to get us to a safe world. 
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MICRO MANIA 




Formula 1 

Exi gente 



Psygnosis abre 
una nueva etapa 
en su historia con 
la producdon de 
juegos para PC 
en los que la 
tecnologia 
adopta un papel 
preponderante. 
« Formula 1» es el 
primero de una 
larga serie de 
adaptaciones 
procedentes de 
las maquinas de 
32 bit que, junto 
a una gran 
prevision de 
otros titulos 
originales, hacen 
de la excelencia 
grafica su razon 
de ser, llevando 
los compatibles 
hasta el maximo. 





BIZARRE CREATIONS/ 
PSYGNOSIS 

En preparation: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



Nada nuevo, a priori, parece anun- 
ciar el lanzamiento de «Formula 1 » 
en su version PC. Adaptation fiel del 
titulo superventas de Psygnosis para 
PlayStation -el juego de mayor exito 
en Europa el pasado ano, para este 
formato-, «Formula 1» es un perfec- 
to arcade que recoge las mil y una 
extranas, y apasionantes, sensaciones 




Los angulos de camara contribuyen 
a elevar el espectaculo que es «F1». 



Psygnosis abre un 
nuevo camino en 
sus producciones, 
donde la tecnologia 
punta se convierte 
en protagonista 




que solo el gran circo de la FI es ca- 
paz de transmitir, y las ofrece al 
usuario en un programa capaz de 
provocar sobredosis de adrenalina. 
Aparentemente nada de eso va a 
cambiar en la nueva version del jue- 
go, para PC. El contenido es identico: 
diversidad de competiciones y Carre- 
ras, una recreacion -algo desfasada, 
pero eficaz- de las diversas escude- 
rfas, bolidos y pilotos, un diseno per- 
fecto y casi milimetrico de los varios 
circuitos que componen el calendario 
del mundial... La Formula 1, en su- 
rna, llevada hasta el videojuego de 
manera excelente pero, eso sf, dejan- 
do bien claro desde el principio que 
la forma adoptada es la de arcade, 
apartando casi por completo a un la- 
do todo lo relacionado con el aspecto 
mas purista de la simulacion. 

CAMBIOS 

Pero «Formula 1» en PC, despues de 
todo, sf presenta cambios. Sustanciales 



ifliMri-f so 
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ming 



La calidad grafica que se 
alcanzara en « Formula 1» 
resulta tan impresionante 
como exigente en cuestidn 
de requisites de hardware. 



LAP TIME 
1 : 30 -7 



y mas que evidentes, convendria 
puntualizar, pues, como ya se men- 
ciono de pasada, no es sino el prime- 
ro de una larga serie de produccio- 
nes "made in Psygnosis" que 
apuestan claramente por la superio- 
ridad grafica que otorga a los com- 
patibles la nueva hornada de tarjetas 
graficas 3D, que timidamente se co- 
mienzan a asomar dentro de nues- 
tras fronteras. / 

Los modelos base escogidos por 
Psygnosis para «Formula 1» son los 
que soportan el chipset VooDoo de 
3Dfx (Diamond Monster y Orchid 



La recreacidn de una carrera de FI 
resulta enormemente realista. 



El contenido 
arcade del 
juego es 
total, dejando 
la simulacion 
a un lado 




r i 

Accion 

real 

El impresionante rea- 
lismo del juego, de- 
bido sobre todo al 
aspecto grafico de 
«Formula I», se vera 
aumentado con una 
recreacidn muy fie/, 
casi perfecta de no 
ser por pequenos 
detalles, de los di- 
versos circuitos que 
componen el mun- 
dial real de FI . 
Monaco, Brasil, Ca- 
talunya, Italia... el es- 
tudio detallado de 
cada curva, cada 
trazada, incluso ca- 
da valla pu blicitaria, 
estara reflejado en 
las diversas Carre- 
ras en que competi- 
remos en cada cir- 
cuito, ofreciendo 
una sensacidn muy 
parecida a la que de- 
ben tener los pilotos 
de monoplaza al 
competir en cada 
campeonato. 

Quizas arcade, si, 
pero « Formula 1 » no 
estara, desde luego, 
exento de un com- 
ponente de realismo 



muy importante. 




Righteous 3D, entre otras), o el Ren- 
dition Verite (Intergraph Intense 3D o 
3D Blaster PCI, por ejemplo). Sin em- 
bargo, otra serie de tarjetas acelerado- 
ras no preparadas con los chip men- 
cionados tambien podran disfrutar de 
las ventajas de la correccion grafica 
que ofrece «Formula 1», gracias a la 
opcion Direct3D. 

Pero, ya que hablamos de correccion 
grafica, ahondemos mas en el tema 
puesto que es la clave de esa renova- 
cion de aires que la compama britani- 
ca esta poniendo en practica para sus 
planes de futuro. 

Aquellos afortunados -pocos por el 
momento- que posean alguna de las 
tarjetas mencionadas, disfrutaran en 
toda su extension de las nuevas mara- 
villas que se estan desarrollando para 
PC, en las que el aspecto grafico de un 
juego hace dudar de si nos encontra- 
mos delante de algo rnejor incluso que 
una recreativa. Resolucion SVGA, pa- 
leta de 24 bits, sombreados gouraud, 
antialiasing, nada de clipping... y a 
asombrosas velocidades superiores, 
en ciertos momentos, a los 30 fps. 

APUESTA TECNOLOGICA 

«Formula 1», pese a la enumeracion 
de todas esas maravillas, no es una is- 
la en medio del oceano, como podria 





El cuidado puesto en cada pequeho 
detalle se nota en todo momento. 
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A caballo entre dos 
generos 

Sin ilegar a entrar en aspectos de pur a simulation, « Formula 1» 
intentara acercarse al genero gracias a las opciones de confi- 
guration de carreras, y de dificultad en manejo de controles y 
gestion de la “estrategia” de carrera. En las opciones de cam- 
peonato, el juego ofrece menos facilidades al usuario, en ter- 
m/nos de depender de cronos y tiempos intermedios -que, por 
cierto, se reflejan en pantalla al igual que las retransmisiones 
televisivas reales, incluyendo logos de Tag Heuer, por ejem- 
plo-, asi como de empeorar el comportamiento del coche en 
carrera, dificultando el control y obligando a depurar la habili- 
dad de conduction. 

En la parte puramente arcade el programa se encarga de ges- 
tionar mas eficazmente la direction, apoyando al jugador en la 
toma de trazadas. 

Pero, en ambas opciones de juego, existe algo fundamental a 
tener en cuenta y es que habra que hacer uso de la repetition 
de la carrera, al final de la misma, para contemplar desde las 
multiples cameras disponibles, donde fallamos en frenadas, 
curves, adelantamientos, etc. Y es que, Ilegar a ser un cam- 
peon no es tarea facil. 



muy bien pensarse, habida cuenta 
del panorama tecnologico que nos 
rodea en Espana. Muy al contrario, 
es solo una muestra de una apuesta 
tecnologica en la que estan entran- 
do multiples compamas de softwa- 
re, y que parece marcar el camino a 
seguir para los proximos anos. 

Las tarjetas graficas 3D, a las que 
parece -crucemos los dedos- 
aguardar una vida media por de- 
lante bastante considerable, empie- 
zan a marcar la pauta en los desa- 
rrollos de videojuegos para PC, y 
con «Formula 1» -y posteriormente 
otros, como la segunda entrega de 
«Wipeout»- Psygnosis muestra 
bien a las claras sus intenciones. 
Por supuesto, no todo en el juego se 
reduce a una sucesion de virguerias 
graficas, aunque es uno de los cam- 
bios mas explosivos y evidentes 
con respecto al programa original. 



La jugabilidad se presenta tambien 
como un punto fuerte, que se apoya 
en las variaciones sobre las compe- 
ticiones, la -previsible, aunque no 
confirmada- opcion de juego en 
red, las multiples configuraciones 
de teclados y joysticks, etc. 

Antes que nada Psygnosis pretende 
desarrollar un juego divertido y 
que invite a ponerse delante del or- 
denador, y parece que lo esta con- 
siguiendo, redondeando la faena 
con una calidad grafica practica- 
mente desconocida. Las limitacio- 
nes del producto vendran impues- 
tas, especialmente en el caso que 
nos ocupa, por las prestaciones del 
hardware, como suele ocurrir casi 
siempre, aunque ahora llegando 
mas lejos. 

^Un precio demasiado excesivo pa- 
ra el progreso? 

F.D.L. 



Una de las may ores virtudes del juego esta en introducir al jugador 
totalmente en la atmosfera de una carrera real de monoplazas, 
pese a dejar el aspecto de simulation bastante de lado. 



Psygnosis 
espera repet/r 
con esta 
adaptation el 
ex/to obtenido 
anteriormente 
con la version 
de PlayStation 



Las referencias a las transmisiones 
reales de TV seran constantes. 
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Americana en la Segunda Guerra tropasy estableec las brdencs de medio de la accibn manejando 
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La musics ya 
no sera un 
simple 
elemento de 
ambientacidn 



Juegos como 
«11th Hour» o 
«Clandestiny» 
han marcado la 
pauta de un 
nuevo estilo no 
exento de fieles 
seguidores. Si 
quereis volver a 
veros inmersos 
entre 
tenebrosos 
mundos y 
retorcidos 
puzzles, 
« Harvest of 
Souls», de la 
saga “Shivers”, 
sera sin duda 
uno de los 
juegos que 
estabais 
esperando. 



SIERRA 

En preparation: PC CD 

(WINDOWS, WIN 95) 
AVENTURA 



Bienvenidos a Cyclone, pequena ciu- 
dad situada en uno de los extremos 
de California. Su nombre se debe a 
un huracan que desvio a varios bus- 
cadores de plata hacia este recondito 
lugar. Dentro de sus fronteras se en- 
cuentra el canon de la boca del de- 
monio, protagonista de las mas si- 
niestras historias y misteriosas 
desapariciones. Todo parecian leyen- 
das hasta que la gente comenzo a de- 
saparecer, incluidos unos amigos que 
estaban grabando unos videos musi- 
cales en la zona, pero ahora te ves so- 
lo y sin la posibilidad de abandonar 
la ciudad hasta salvar a tus amigos 
-por no decir a ti mismo- 
Comenzando por el motel, el desa- 
rrollo del juego nos obligara a explo- 
rar por el pueblo en busca de objetos 
y puzzles que resolver, siendo los se- 
gundos el eje central del mismo. 



El motel sera el lugar de inicio de todas las aventuras que podremos disfrutar 
en « Harvest of Souls». 



Cualquier pequeho detalle, incluidas 
las letras de fragmentos de videos 
musicales que pueden verse en deter- 
minados lugares, puede ser una pista 
crucial para resolver ese puzzle que 
tantas horas de sueno puede llegar a 



quitar. Pero los programadores de 
Sierra han sido condescendientes y 
van a incluir un fantasma -como no, 
de bianco- que intentara echar una 
mano en los momentos mas delica- 
dos; todo un detalle, ^eh? Una vez 



m ra=i-i g 



manIa 







resueltos los casi 50 puzzles, debere- 
mos utilizar los doce bastones magi- 
cos conseguidos para superar la prue- 
ba final. Decirlo es facil, pero hacerlo 
nos suponemos que no lo sera tanto. 
El movimiento del protagonista no 
poseera una libertad total de 360 Q si 
entendemos que la libertad absoluta 
es la conseguida en juegos tipo 
«Quake», pero si se puede desplazar 
a posiciones predeterminadas en el 
programa y, una vez en estas, conse- 
guir un vision panoramica de todo lo 
que nos rodea. Ahora no sera nece- 
sario recorrer el pueblo de punta a 
punta si se quiere acceder a un lejano 
sitio ya visitado, pues a nuestra dis- 
position se encontrara un rnapa con 
el que los desplazamientos pasan a 
ser instantaneos. Lo mismo ocurriria 
con las tediosas notas que debian to- 
marse si se pretendia llegar al final 
ya que todos los eventos importan- 
tes que ocurran en el transcurso de 
la partida a nuestro protagonista po- 
dran ser revividos una y otra vez con 
la util opcion ,/ flashback / '. Con el fin 
de potenciar esta sensacion 3D el sis- 
tema de sonido sera capaz de envol- 
vernos y situarse en cualquier parte 
del mundo real. 

Hasta aqui, la cosa suena bien, pero 
no llega a suponer ninguna nove- 
dad; la opcion que si puede conside- 
rate novedosa es la que requiere co- 
nexion a la red de redes: Internet. 
Gracias al programa SIGS -Sierra In- 
ternet Gaming System- podremos 
hablar con otros jugadores del mun- 
do en tiempo real -mientras juga- 
mos- o rehacer los puzzles incluidos 
en el juego para competir con quien 
ose desafiaros. 

Sierra garantiza -y nunca mejor di- 
cho- muchos momentos delante del 




monitor si no sois de los que dejan 
los juegos a medio terminar. Mien- 
tras, podeis ir preparando unas taci- 
tas de tila que os ayudaran a no per- 
der los nervios. 

J.J.V. 





El eje central 

A lo largo del pueblo liabra que estar 
atentos a cualquier detalle, y sera im- 
prescindible explorar hasta el ultimo 
rincon para no olvidar ningt in objeto 
vital. Pero lo que requerira mas tiem- 
po y “comeduras de cabeza" ser an 
los casi 50 puzzles cuya solucion 
abrira nuevos caminos o proporcio- 
nara ob/etos de otro modo maccesi- 
bles. Aquellos que se hayan enfrenta- 
do ya a algun otro juego de estas 
caracteristicas sabran que estas 
pruebas pueden llegar a desesperar 
al mayor de los pacientes. No hay 
mayor placer que comentar lo facil y 
rapido que te ha resultado pasar esa 
prueba -aunque en realidad no hayas 
pegado ojo para conseguirlo-. 



Quienes 
dispongan de 
acceso a 
Internet podran 
hablar con otros 
jugadores en 
tiempo real o 
bien crear sus 
propios 
rompecabezas 
para deleite de 
los demas 




En diferentes momentos 
del juego, un fantasma se 
aparecera y nos ayudara 
con pistas importantes. 




Hi 
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El mapa permitira moverse instantaneamente a cualquier lugar 
ya visitado con anterioridad. 













En buscR de un campeon 



Sega se asoma 
una vez mas al 
mundo del PC y, 
siguiendo la li'nea 
domlnante en sus 
lanzamientos 
para 

compatibles, el 
punto de partida 
se encuentra en 
Saturn. 

«Worlwide 

Soccer» 




Las selecciones de futbol de todo el mundo estaran a 
disposicion del usuario en el nuevo juego de Sega. 




La opcion de repeticion de cualquier jugada es algo 
que no sera pasado por alto en este programa. 



pretende alzarse 
como la 
alternativa de la 
compania nipona 
al dominio de los 
grandes y 
tradicionales 
sellos deportivos 
que han ido 
marcando 
diversos estilos, 
y para ello cuenta 
con una 
importante baza: 
jugabilidad. 




Encuentra 
el angulo 
perfect© 

Aunque parezcan, a priori, 
pocas, lo cierto es que , 
como dice el refran, lo 
bueno, si breve... En prin- 
cipio tres son las cama- 
ras, o puntos de vista, que 
ofrecera el juego durante 
la accion en vivo de cada 
partido. Pero la aparente 
escasez es casi mejor , si 
tenemos en cuenta que lo 
que se debe buscar es, 
sobre todo, una buena vi- 
sion del terreno y de los ju- 
gadores, para favorecer 
en la medida de lo posible 
la jugabilidad. 

Las primeras versiones de 
«Worldwide Soccer» que 
se han podido contemplar 
parecen indicar que este 
detalle se esta cuidando 
con mimo. Lo que espera- 
mos es que la version final 
tambien nos deje tan buen 
sabor de b oca. 



SEGA PC 

En preparacion: PC CD (WIN 95) 
DEPORTIVO 



Desde las primeras versiones de «FI- 
FA», para muy diversos formatos, 
hasta llegar a los grandes titulos ac- 
tuates, donde los pollgonos y los en- 
tornos 3D se han convertido en prota- 
gonistas absolutos, siempre han exis- 
tido sus mas y sus menos, a pesar de 
la imparable evolucion tecnica, en el 
aspecto de la jugabilidad. A veces el 
excesivo enfasis en marcar diferencias 
con decenas de camaras, multiples 
perspectivas, sistemas de animation 
extra depurados y otros ternas rela- 
cionados mas con la espectacularidad 



que con una oferta de un juego depor- 
tivo capaz de satisfacer las ansias de 
diversion mas inmediatas, ha conlle- 
vado que el usuario se encuentre con 
joyas de la tecnologia, incapaces de 
poner en sus manos un buen arcade, 
basado en su deporte favorito. 

Quiza por ello, la experiencia que po- 
see una compania como Sega, que 
siempre ha contado con la diversion 
inmediata como objetivo prioritario, 
por el simple hecho de asentar sus ra- 
ices mas profundas en un terreno co- 
mo las maquinas recreativas, que exi- 
gen que este punto se cumpla de 
manera ineludible, puede haber pues- 
to el dedo en la llaga con el nuevo 
proyecto que prepara para formato 
PC, «Worldwide Soccer». 
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La plantilla 
ideal 



La inclusion de equipos de los 
cinco continentes , aunque es- 
tructurados en -en apariencia- 
extranos grupos, suma un nu- 
mero considerable de clubes a 
disposicion del usuario. Sin em- 
bargo , bien es sabido que nun- 
ca llueve a gusto de todos, y 
que cada cual siempre puede 
tener algun capricho respecto a 
su once ideal. Por ello, alterna- 
tes como la edicion de juga- 
dores , y diversas caracteristi- 
cas de los mismos , son opcio- 
nes que estaran disponibles 
-salvo cambios de ultima hora- 
en la version final de «Worldwide 
Soccer*. 

Si alguno ya desesperaba de 
poder defender al equipo de 
sus amores con todo realismo, 
que aleje de si las preocupacio- 
nes, pues todo se podra amol- 
dar a! gusto de cada usuario. 



SIN OLVIDARSE DE NADA 

Cuando aparecio en Sega Saturn, 
una de las caracteristicas mas desta- 
cadas del juego era su sencillez de 
control, lo que redundaba en una ex- 
celente jugabilidad, que ademas re- 
sultaba favorecida por utilizar unos 
sencillos pero eficaces algoritmos de 
IA, que dejaba atras excesos en es- 
pectacularidad, para ganar puntos 
en la diversion. 

Y eso es lo que parece que se va a res- 
petar escrupulosamente en esta con- 
version, pero sin olvidarse tampoco 
de una serie de mejoras a nivel tecni- 
ca, aprovechando ciertas ventajas que 
puedan ofrecer los compatibles, sobre 




L ! 

Las diferentes camaras del juego nos permitiran ob- 
servar la accion desde cualquier punto imaginable, 
con el nivel de zoom que el usuario desee. 




Unas excelentes animaciones, as/ como el elevado 
nivel de jugabilidad, constituyen dos de los aspectos 
mas destacados en « Worldwide Soccer». 





todo en aspectos como resolucion y 
calidad grafica. 

Los modelos 3D, como no podia ser 
de otro modo, se imponen a cualquier 
consideracion alternativa en el diseno 
grafico aunque, como ha venido ocu- 
rriendo con otros titulos de la compa- 
nia, mas que de un elevado numero 
de poligonos -que los hay- la mayor 
parte del esfuerzo se esta invirtiendo 
en una buena gestion de texturas, lo 
que redundara en un alto nivel de ca- 
lidad grafica, sin que la parte de velo- 
cidad de juego se vea afectada sensi- 
blemente. En este punto no se puede 
dejar de mencionar la importancia 
que supone el contar con distintas 



de futbol existen- 
tes se veran reco- 
gidos en « Worldwi- 
de Soccen >, pero 
ademas encontra- 
remos diversas al- 
ternatives que nos 
permitiran practi- 
car en muy distintas 
areas, como puede 
ser el lanzamiento 
de penalties. 

Estos pequenos 
detalles, aunque 
no influyan directa- 
mente en la diver- 
sion real que se 
podra encontrar 
- presumiblemen - 
te- en lo mas im- 
portante del juego, 
los partidos siem- 
pre seran de agra- 
decer al ofrecer 
mas de una posibi- 
lidad de entreteni- 
miento, y asi con - 
seguir un producto 
que sea realmente 
completo. 



resoluciones, para adaptar lo mejor 
posible el juego a los muy diferentes 
equipos que puedan poseer los distin- 
tos usuarios pero, como siempre, 
manteniendo la habitual linea de re- 
quisites: Windows 95 y Pentium. 
Diversas opciones de juego, edicion de 
plantillas disponibles, camaras, repeti- 
ciones de jugadas..., estaran, por su- 
puesto, a la orden del dia, como es de 
rigor a estas alturas en el genero, pero, 
eso si, manteniendo siempre, y por en- 
cima de todo, el espiritu arcade que 
impulsa a la gran mayoria de juegos 
de Sega, dejando las virguerias de si- 
mulacion para los puristas, a un lado. 
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moviola 

Algo que siempre 
gusta, al menos 
cuando se ha conse- 
guldo realizar una 
bonita jugada o mar- 
car un gol especta- 
cular, es el poder 
contemplar una re- 
petition del hecho, 
con el maximo deta- 
lle posible. « Worldwi- 
de Soccer» no ha de- 
jado de lado esta 
option, sino que 
muy al contrario es 
algo que esta dise- 
hando con especial 
dedication. Si bien 
es cierto que en las 
repeticiones, el jue- 
go no mostrara mas 
que lo acaecido en 
los instantes mas re- 
cientes -poco mas 
de un minuto- tam- 
bien es verdad que 
la p osibilidad de co- 
locar la camera en 
cualquier posicion, 
rotando en tiempo 
real la escena, efec- 
tuando zooms diver- 
sos sobre la misma, 
parando la action, 
adelantandola, rebo- 
binando, etc., ofre- 
cera un nivel de rea- 
lismo excep cional, y 
permitiendonos dis- 
frutar como quera- 
mos de ese instante 
tan especial. Todo 
un acierto. 



Dentro 
del partido 

La cuestidn estetica debe quedar en un segundo piano ante la mayor importance del factor jugabilidad, pero en to- 
do caso, y como en el tema de camaras, en Sega tambien se preocupan de ofrecer variedad, aunque sea la justa. 
Por ello, la opcion de efectuar zooms, de mas o menos intensidad, durante el transcurso de un partido, para au- 
mentar el realismo de la escena, estara disponible en todo momento, aunque aun no esta claro si se podra gestio- 
nar en tiempo real, sin detener la accion, o todo se efectuara mediante menus, accesibles desde la pausa del juego. 
En todo caso, sera algo que siempre estara ahi, a disposicion de cada cual, para satisfacer todas las necesidades. 




LA CLAVE DEL EXITO 

Si algo se puede decir que definira 
el estilo de «Worldwide Soccer» es 
su calidad global, basada en el as- 
pecto que mencionabamos al co- 
mienzo: la jugabilidad. Y es que. 



despues de todo lo que se ha visto 
hasta ahora, ise puede afirmar ta- 
jantemente que existe un juego ca- 
paz de llegar a lo mas alto en esta 
apartado? Muy dificil es decir que 
si. Pero, lo que no es menos cierto es 
que Sega debe demostrar que es ca- 
paz de llegar, cuanto menos, al tope 
existente hoy dfa. Si este juego con- 
sigue mantenerse fiel a su version 
original, al menos se podra decir 
que la compania ha mostrado el in- 
teres suficiente, pero tambien es 
verdad que el tiempo transcurrido 




Como se menciona en es- 
tas paginas, y al igual que 
ocurre con otros titulos de 
la compania, si hay un de- 
talle que marque diferen- 
cias con otras produccio- 
nes es la excepcional 
gestion de texturas que 
consiguen los disehadores 
de Sega, sumando a un 
considerable -aunque qui- 
za no excesivo- numero de 
poligonos, una calidad ar- 
tistica digna de toda ala- 
banza. Algo que puede pa - 
recer trivial no lo es en 
absoluto, si tenemos en 
cuenta que de este detalle 
depende uno mucho mas 
importante, casi vital: la ve- 
locidad de juego. Y, aun- 
que de cualquier manera, 
para obtener la maxima 
calidad grafica se precise 
de un equipo realmente po- 
deroso, ningun usuario se 
quedara sin un buen juego 
de futbol por cuestidn de 
potencia de proceso. 

Como muestra, un boton 
como el de las imagenes 
que aqui podeis ver, co- 
rrespondientes a la misma 
escena, con y sin gestion 
de texturas. Impresionante. 



exige que se supere este nivel. Y ahi 
es donde Sega PC debe centrarse y 
afrontar el reto. 

Sega debe tener en cuenta que el 
usuario final no puede ya contentar- 
se con una estupenda conversion, si- 
no que se le debe ofrecer lo maximo. 
Y, aunque por lo visto hasta el mo- 
mento, se puede afirmar que se esta 
en el buen camino, todos esperamos 
que «Worldwide Soccer» llegue a 
convertirse en un titulo de referen- 
da en lo tocante a diversion. Esa es 
la unica clave que deeidira el exito 
del juego. 

F.D.L. 
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Precio de venta estimado. I.V.A. incluido. 

Microsoft Deadly Tyde no soporta la opcidn multiplayer. 



Microsoft 





DEADLY- 



El futuro de la Coalicion 
de Planetas Independientes 
esta en tus manos. 



Los alienigenas 
han Invadido la tierra. 
Ttfmision es salvarla 
desde las profundidades 
del oceano. 



Pruebalos en red multljugador 
o en Internet conect£ndote a 



Manual en Castellano 
Antes £96$.- Pts. 



En Castellano 
Antes £96$.- Pts 



www.zone.com 



La manera mas facil y rapida 
de iniciarse en las carreras. 



Como si estuvieras en el 

campo de batalla. 



En Ingles Manual en Castellano 

Antes £»©£[.- Pts. t®" Antes £900.- Pts. 

Esta promoci6n de Close Combat y el CD-ROM 
de Monster Truck es valida hasta fin de existencias 



Adquierelo en: 

BARCELONA: CASA DE SOFTWARE: (93) 410 62 69 - El SYSTEM: (93) 419 20 40 - FNAC: (93) 444 59 00 
MARKET SOFTWARE: (93) 318 85 08 - MEGABYTE: (93) 205 10 03 - OPEN MULTIMEDIA: (93) 457 82 75. 
CANARIAS: MAYA: (922) 24 51 15 - (928) 36 75 13. 

MADRID: El SYSTEM: (91) 468 02 60 - FNAC: (91) 595 61 05 - ZONA BIT: (91) 445 05 20 

CADENAS NACIONALES: BEEP DATALOGIC: (977) 30 91 00 - CENTRO MAIL: (902) 17 18 19 
INTERDISCOUNT: (93) 266 06 06 - JUMP: (902) 23 95 94 - KM TIENDAS: (93) 412 76 37 
VOBIS: (93) 419 18 86 BEEP: (977) 29 72 00. TIENDAS CRISOL Y VIPS. 



Para mas informacion llama al Telefono de Atencion al Cliente 902 197 198. 

Internet: www.microsoft.com/spain/home o Infofax 902 197 198 (pulsando 1-7-5 en sistema de tono para indice). 











MICRO MAN I A 



view 



Ram pasamalo 



Directamente 
desde la 
prehistoric del 
videojuego los 
Bomberman 
de Interplay 
llegan 
dispuestos a 
volar en 
pedazos 
cualquier 
indicio de 
aburrimiento 




KINESOFT/INTERPLAY 

En preparation: PC CD 

PUZZLE/INTELIGENCIA 



Son pequenos, divertidos, bastante 
redonditos y van poniendo petardos 
por todas partes. «;Sabes de quien 
hablamos? No, no mires a tu 
hermano pequeno, nos estamos 
refir iendo a lo simpaticos personajes 
de «Bomberman», uno de los juegos 
mas divertidos de la historia del 
videojuego que gracias a Interplay 
esta a punto de aterrizar en nuestros 
ordenadores tras arrasar en todas las 
consolas del mundo. 

Para la version PC, que llevara el 
nombre de « Atomic Bomberman », 
se ha contado con el desarrollo de 
Kinesoft, que ha tratado de poner al 
dfa este divertidfsimo juego sin que 




Multitud de items , asi como una gran mejora en cuanto a graficos 
se refiere, es lo que promete este « Atomic Bomberman». 




La jugabilidad y el hecho de competir contra diez jugadores simultaneamente 
le anadiran una nota de distincion dentro del mundo del soft ludico. 



por el camino se perdiese ni un 
apice de su atractivo. Por si no estais 
muy enterados de que iba esta 
maravilla, os diremos que la cosa 
era tan simple como ir eliminando 
rivales a bombazos, teniendo como 
unica limitation un mapa lleno de 
muros y obstaculos. Naturalmente, 
este planteamiento tan soso a priori, 
estaba rodeado de montones de 
cosas mas que le hacian irresistible, 
como items ocultos, pasadizos 
secretos, muchos jugadores 
simultaneos..., pero en esencia lo de 
volarle los bigotes a los enemigos ya 
daba bastante de si. Pues bien, esta 
nueva version se va a beneficiar del 
tiempo pasado -la primera version 
del juego data de 1.989- y de las 
posibilidades multimedia del 
soporte y va a converter a estos 
graciosos dinamiteros en personajes 
renderizados de gran calidad 
realizados sobre estaciones de 
trabajo Silicon Graphics. 

Junto a su remozado aspecto, los 
Bomberman van a tener importantes 



mejoras en lo que respecta a diseno 
de escenarios, cantidad de items 
-hasta 25 diferentes y con cualidades 
tan interesantes como hacemos mas 
rapidos, dejamos poner mas bombas 
a la vez o aumentar su alcance- y 
sobre todo en cuanto a numero de 
participantes. Si, porque «Atomic 
Bomberman» va a posibilitar que en 
el modo "Battle" jjlO jugadores via 
telefonica se lien a tirarse bombazos 
de forma simultanea!! <;Os podeis 
imaginar una partida asi? Pues si 
sobrevivis a la impresion, aun os 
quedan algunas otras noticias que os 
pondran los dientes largos, como 
pueden ser las mas de 20 
animaciones diferentes que os 
esperan al perder una vida o los 
cientos de guirios comicos que se 
ocultan en el juego. 

Un planteamiento en definitiva que 
merece la pena ser probado por 
cualquier jugon que se precie de 
serlo. Animo que ya falta menos 
para probarlo. 

R.L.P. 
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capcom/virgi n 

En preparacion: PC CD 

PUZZLE/INTELIGENCIA 



Por aquello de demostrar que no solo 
de pan vive el hombre -lease 
simuladores, shoot'em ups de vista 
subjetiva y arcades varios- los chicos 
de Capcom nos tienen preparada una 
sorpresa que va a hacer que a partir 
de ahora miremos con distintos ojos 
a los luchadores mas famosos de la 
galaxia. El motivo no es otro que el 
peculiar entomo en el que se van a 
enfrentar Ryu, Ken, Chun Li..., en 
«Super Puzzle Fighter II», la ultima 
entrega -por ahora- de la exitosa 
saga «Street Fighter ». 

Los mas listillos ya habran captado 
por el nombre que en esta ocasion la 
historia no va a ir exactamente de 
repartir golpes, aunque sf vamos a 
asistir a enfrentamientos de lo mas 
encarnizado. Con un aspecto de lo 
mas parecido al incombustible 
«Tetris» y acumulando rasgos de los 
no menos conocidos «Columns», 
«Puyo Puyo» o «Baku Baku», «Super 






Los ataques mas demoledores los 
podremos conseguir encadenando 
destrucciones de gemas. Cuantas 
mas reacciones en cadena logremos 
mas golpes recibira el adversario. 



Puzzle Fighter II Turbo» va a ser un 
juego de inteligencia que nos invitara 
a poner en marcha nuestra neuronas 
y acumular grupos de gemas del 
mismo color que caeran desde la 
parte superior de la pantalla. 

Poco original? Bueno, en principio 
puede parecerlo, pero seguro que no 
habeis tenido en cuenta la 
imagination de Capcom a la hora de 
salpicar de buenos alicientes una 
formula tan "trillada". Para empezar 
tendremos que escoger luchador -de 
un repertorio que incluye lo mas 
florido de la saga y algunos 
totalmente nuevos- y a partir de aqui 
iremos enfrentandonos en singular 
combate contra el resto de aspirantes. 
Esto traducido al cristiano quiere 
decir que dependiendo de los 
bloques de piezas que destruyamos 
-gemas las llaman en el juego- asf se 
despachara nuestro guerrero con su 
rival. O sea, a mas bloques rotos mas 
tortas para el adversario que podra 



Las agrupaciones de fichas no estallaran por muy grandes que sean, 
a menos que les anadamos una u gema detonadora” del mismo color. 



ser controlado por el ordenador o 
por un incauto amigo desconocedor 
de nuestras habilidades. 

<; Algo mas? Sf, mucho mas, como por 
ejemplo la posibilidad de jugar con 
un abanico enorme de 
configuraciones de pantalla, modos 
de juego especiales para sacar 
personajes ocultos, nuevas melodfas, 
trajes ineditos, y un largo etcetera de 
sorpresas que estamos deseando 
probar con mas tiempo. 

Ya podeis sacar vuestras neuronas de 
su letargo porque «Super Puzzle 
Fighter II Turbo» promete muchas, 
muchas horas de diversion... 

R.L.P. 



Los famosos 
luchadores de 
Capcom dejan 
a un lado los 
combates 
arcade que 
les hicieron 
famosos para 
demostrar 
que estrujarse 
las neuronas 
puede ser una 
tarea igual de 
divertida 
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Como en todo buen simulador que se precie, en « World 
Football » podremos ver las repeticiones de las jugadas. 






Gracias a la rotoscopia, empleada ya en otros juegos, podremos disfrutar de 
unos jugadores que nos pareceran casi reales . 



ahora nunca vista en un programa de 
estas caracteristicas. 

A1 menos, eso es lo que se desprende 
de las primeras versiones de este 
«World Football» a las que hemos 
tenido acceso. Por descontado, todos 
los graficos estaran realizados en 
SVGA y podremos contemplar los 
partidos desde una perspectiva aerea 
sobre la que podremos realizar 
diferentes ''zooms" para no 
perdernos detalle de todas las 



incidences, y poder disfrutar asi de 
todo el despliegue de movimientos 
de los que haran gala los jugadores. 
Opciones el juego tendra muchas, 
que van desde las tipicas de Copa, 
Entrenamiento, Amistoso, Liga, etc., 
hasta la total configuration de los 
equipos, incluidos colores de 
camisetas, equipamiento, etc. 
Ademas, el juego se esta traduciendo 
por completo al Castellano aunque, 
dado que no se trata de un producto 
oficial, seguramente no tenderemos a 
nuestra disposition nombres de 
jugadores y equipos reales espanoles, 
como ocurre, por ejemplo, en «PC 
Futbol». Asi pues, tendremos que 
esperar un poco mas para comprobar 
hasta que punto Ubi Soft va a 
cambiar nuestra forma de concebir 
los simuladores de balompie para PC, 
con este programa que promete 
traemos todo el realismo del futbol, 
desde otro punto de vista. 

F.J.R. 



Gracias a la 
rotoscopia, 
an « World 
Fo<ytball» 
podremos 
jugar con 
futbolistas 
qua 
paracar£n 
casi realas 



UBI SOFT 

En preparation: PC CD 

DEPORTIVO 



Ubi Soft esta preparando un juego de 
futbol que pretende aportar a este 
genero un nuevo enfoque. Para ello 
esta explotando al maximo una 
tecnica que ya conoceis por medio de 
otros programas, llamada rotoscopia. 
De esta manera, Ubi Soft opta por el 
realismo total a la hora de la creation 
de los jugadores y sus movimientos, 
en lugar de generarlos directamente 
en el ordenador en tres dimensiones, 
como ya hemos podido ver en otros 
juegos de futbol, como el espectacular 
«Actua Soccer». Gracias a la 
rotoscopia, y despues de filmar 
multitud de personas reales en mil y 
una situaciones acordes con las lides 
del futbol, en «World Football» 
podremos jugar con pequenos 
futbolistas que pareceran 
completamente reales, y estaran 
dotados de una animation hasta 









Batalla de dados 



INTERPLAY 

En preparacion: PC CD (WIN 95) 
ESTRATEGIA 




Nos encontramos ante lo que sera 
en breve la conversion a programa 
de ordenador de un divertido y 
conocido juego de mesa en el que se 
libran increfbles batallas entre 
razas, donde la espada y la brujeria 
formaran parte importante de la 
trama del juego. 

La tematica y forma de jugar sera 
sencilla de entender, pero muy 
complicada de llevar a cabo a la 
perfeccion, ya que hay 
practicamente un numero infinito 
de posibilidades a la hora de 
conformar nuestros ejercitos. 
«Dragon Dice» se desarrollara en 
un mundo controlado por diversas 
razas que se deben al bando del 
Bien y del Mai. Por un lado estaran 
los enanos, los elfos, los humanos y 
en el otro, los orcos, trolls, goblins, 
y demas. 

Cada unidad que conforme un 
ejercito estara representada por un 
dado, en el que habra inscritas las 
habilidades de dicha unidad -mele, 
ataque a distancia, etc.-. En nuestro 
turno, se lanzaran todos los dados y 
segun lo que saiga asf de 
eficazmente actuaremos. 

Los graficos seran de gran calidad y 
colorido, tanto en la introduccion, 
que estara adornada con unas 
bellas ilustraciones del reino por el 
que vamos a poder movernos, 
como los del juego en si, que 
mostraran a la perfeccion cada 
movimiento que llevemos a cabo, 
tanto en el mapa general, como en 
medio de una cruel y sangrienta 
batalla. 




Las batallas se 
desarrollaran por turnos en 
los que tendremos varias 
opciones a realizar - mover 
a las tropas, atacar a 
distancia...-. 

Cuando hagamos algo, una 
enorme mano aparecera y 
lanzara unos dados, 
iguales en numero a las 
unidades que tengamos. 





Parece ser que ha comenzado una 
nueva moda de llevar al ordenador 
famosos juegos de mesa. Esto ya se 
ha hecho con «Magic: the 
Gatherings y ahora le va a tocar el 
turno a «Dragon Dice». Esperemos 
que dicha moda no sea pasajera y 
dure mucho tiempo. 

C.F.M. 



« Dragon Dice» 
sera la 
conversion a 
ordenador de 
un conocido 
juego de 
mesa de TSR 














GT Racing 

Deporte de ric&s 



«GT Racing » 
traara a 
nuestro 
ordenador un 
gran juego 
llano da 
coches cares 
y circuitos 
diffcilas 




BLUE SPHERE/OCEAN 

En preparation: PC CD 

DEPORTIVO 



Un nuevo arcade deportivo de 
conduction esta a punto de aterrizar 
en nuestro pais. Gracias al buen 
hacer y la experiencia de Ocean, 

«GT Racing» es un proyecto casi 
palpable que podremos disfrutar en 
un breve espacio de tiempo. 





Podremos e/eg/r entre 
varias vistas que iran 
desde la interior del 
vehiculo, hasta una de 
persecucidn, en la que 
veremos el coche desde 
atras -para novatos-. 





Los automoviles mas caros y rapidos del mercado estaran a nuestra disposicion 
en «GT Racing», y que podremos pilotar por los 19 circuitos que contendra. 



Al igual que ocurrfa en «The Need 
for Speed», aquf tendremos a 
nuestra entera disposicion los 
automoviles mas caros y rapidos del 
mercado actual -nueve, para ser 
exactos- entre los que se 
encontraran los conocidos Porsche 
Carrera y Ferrari Testarossa, 
pudiendo participar en unas 
carreras donde todo vale y en las 
que solamente el mas valiente o el 
mas loco puede salir vencedor. 

El juego estara compuesto por 
diecinueve circuitos completamente 
diferentes entre si, situados en 
parajes tan diversos como las playas 
de Brasil o los desiertos egipcios, 
donde podremos competir contra- 
reloj, con amigos o solos contra el 
ordenador. 



El objetivo principal sera amasar la 
mayor cantidad de dinero, a base de 
ganar en las carreras, para poder 
mejorar las caracterfsticas tecnicas 
de nuestro coche, a nivel de motor, 
ruedas, suspension y demas, para 
tener asf alguna posibilidad de 
quedar entre los primeros en 
aquellos recorridos cuya dificultad 
se vera incrementada, tanto por lo 
enrevesados que seran, como por el 
elevado numero de participantes. 

Si te gusta la velocidad y te encantarfa 
tener uno de esos coches que estan 
reservados para unos pocos 
privilegiados, esta sera tu ocasion de 
conseguir ambas cosas, encerradas en 
un solo producto, que promete 
mucho en todos los aspectos. 

C.F.M. 
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SI MULACION DE COMBATE ESTELAR DE UN SOLO JUGADOR Y MULTIJU 
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Tiempo de reflexion 



i nos paramos a pensar los que ya llevamos unos cuantos anos como aficionados 
a la estrategia por ordenador, llegamos a la conclusion de que quizas el genero 
estrategico sea de los que menos se despega de sus bases. La evolucion de los 
juegos de estrategia se apega a sus conceptos primitivos: el tablero sigue siendo 
una influencia permanente, al igual que los acontecimientos historicos, los procesos 
economicos, o la construccion de mundos; incluso el combate en tiempo real no es 
una idea nueva. Los juegos de estrategia evolucionan persiguiendo dos conceptos 
principaies: la belleza estetica y la amplitud de posibilidades. Son juegos mas 
bonitos cada vez graficamente, con un grado cada vez mayor de miniaturizacion 
y detalle, sin dejar de lado el realismo grafico. Pero tambien son juegos que cada 
vez quieren dar mas rigor y profundidad a los jugadores, buscar un maximo 
acercamiento a los procesos de la realidad que simulan, ofrecer un abanico de 
posibilidades lo suficientemente amplio. Y quizas sea por eso que los juegos de 
estrategia tardan menos en “pasarse de moda” que los de otros generos. 




La situation es sorprendente, debida a 
la reentrada de uno de nuestros prime- 
ros lideres. «C&C» vuelve a uno de los 
puestos preferentes, demostrando que 
es un juego que sigue ocupando las ho- 
ras de ocio de muchos de vosotros. 



reviamente a las novedades de este 
mes, y como primer plato fuerte, he 
caido en la tentacion de ensenaros una 
de las nuevas pantallas de «Age of Empires*, el 
juego que Microsoft piensa publicar en otono, y 



un final controlado por el jugador. Todo enmar- 
cado en la Operation Market-Garden, que tuvo 
lugar al final de la Segunda Guerra Mundial. 
Tambien en este contexto belico se ambienta- 
ran "Ardennes Offensive* y «Achtung Spitfire!*. 



del que empezamos a saber algo hace aproxi- "Decisive Battles of World War II: Ardennes Of- 

madamente un aho. Disenado por bruce She- fensive* es un wargame de SSI/SSG que en un 

Hey -coautor de "Civilization*-, sera una exci- principle se iba a denominar «The Last Blitz- 
krieg*. Ambientado en la batalla de las Arde- 
nas, se caracterizara por estar en SVGA, usar 



tante mezcla entre la obra maestra de Sid 

self] 



Meier y «C&C», con apasionantes posibilidades 
multijugador y un nivel grafico elevadisimo. 



>Permanece •Cambia posicion Entrada 



LA NUEVA HORNADA 



1. - C&C: Red Alert 

2. - Warcraft II 

3. - Civilization II 

4. - Command & Conquer 

5. - SimCity 2000 

6. - Heroes of Might & Magic 

7. - Syndicate 

8. - Dune II 

9. - Colonization 

10. - Z 
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Valencia 

Pero no es la unica bomba estrategica de Mi- 
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crosoft. Continuan su alianza con Atomic Ga- 
mes para ofrecernos «Close Combat 2: A Brid- 
ge Too Far*, la secuela de su primer wargame 
en tiempo real. Sus diferencias con el original 
vendran en una mejor y mas detallada repro- 
duccion del terreno, mas modificable por la ac- 
tion de la batalla; nuevas unidades y tacticas 
de combate; un scroll mas suave y rapido; y 



una IA avanzada, y un manejo mas agradable 
que el de los wargames clasicos. 

Por su parte, «Achtung Spitfire!*, es un warga- 
me de combate aereo tactico de Avalon Hill, en 
la linea de «Over the Reich*. Estara dotado de 
un sistema de juego mas evolucionado que es- 
te, mas en “tiempo real’’, con una adecuada 
ambientacion, y la inclusion de los modelos de 
aviones presentes en la segunda contienda que 
tomaron parte en los episodios historicos mas 
relevantes de la Batalla de Inglaterra. 

Sin dejar de lado la guerra, tambien tenemos 
en el horizonte «Man of War* y "Uprising*. «Man 



FORMA DE VOTACION: Cada mes, teneis cinco 
votos; podeis votar como maximo a cinco jue- 
gos y como minimo a uno, y no podeis dar 
mas de dos votos al mismo juego. 









svDaj.VHJ.s3 ad vuanosa - svDai.VH.Lsa aa vuanosa - svoaj.vHJ.sa aa vuanosa - svDaj.vaj.sa aa vuanosa 






ESCUELA DE ESTRATEGAS - ESCUELA DE ESTRATEGAS - ESCUELA DE ESTRATEGAS - ESCUELA DE ESTRATEGAS 



of War» es de Strategy First/Simulations Cana- 
da -creadores para SSI de «Steel Panthers* o 
«Age of Rifles*-, y rememora una serie de com- 
bates navales de los siglos XVIII y XIX. El juego 
estara dividido en dos partes bien diferencia- 
das: la vista tactica, en la que planearemos los 
movimientos de nuestros barcos en un mapa, y 
la vista 3D, en la que veremos los modelos 3D 
de nuestro navio y los del enemigo, como si es- 
tuvieramos realmente en el puente de mando. 
•Uprising* es una curiosa mezcla de estrategia 
y accion en primera persona ambientado en una 
guerra futurista y realizado en un entorno 3D 
creado especialmente por Cyclone Studios para 
3DO. La parte estrategica nos hara responsa- 
bles de la construccion de bases y unidades mi- 
litares, la investigation y el manejo de recursos. 
La parte arcade nos pondra a los mandos de 
un tanque de asalto equipado con un amplio ran- 
go de armas para aniquilar al enemigo. 

Para finalizar, aunque no son especificamente 
novedades, no podemos dejar de resehar la 
aparicion de tres titulos. Interplay parece que 
por fin se decide a publicar -Waterworld*, es- 
trategia en tiempo real ambientada en la pelicu- 
la y con unos toques de rol. La apuesta estrate- 
gica de Acclaim es «Constructor*, un tipico 
juego de construccion de imperios y manejo de 
recursos conducido con un gran sentido del hu- 
mor. Por su parte, Eidos se descuelga con 
«Conquest Earth*, su particular respuesta a 
«C&C», que pone a la Tierra como campo de 
batalla entre humanos y extraterrestres invaso- 
res. Como colofon, el nuevo ti'tulo de Empire/Ta- 
lonsoft: «Battlegroung 6: Napoleon in Russia*. 

AMANTES DEL CORREO 

Comenzamos con aquellos de vosotros que nos 
remitis vuestras cartas por el tradicional y en- 
tranable correo ordinario. 

Saludamos a Francisco Najera Hernandez, de 
Madrid, que en su nutrida carta nos pide una so- 
lucion para la mision 13 del bando Eurocorp en 
((Syndicate Wars». Como dices que algun tru- 
co tambien te vale, cuando te pidan tu nombre, 
escribe POOSLICE, y durante el juego con ALT- 
C pasas de nivel, con ALT-T teleportas al agente 
a la posicion del cursor, con SHIFT-Q consigues 
toda la vida y las armas, y con (punto) te dan 
10.000 creditos. Ademas de este truco, nos 



1? 

ofrece otro para «Settlers II* -que os vendra 
muy bien a muchos, pero sobre todo a Fernan- 
do Sevilla Noarbe-, y que consiste en editar el fr 



EB 

Smolensk 



chero MISSION.DAT con el edit de 



Al 



abrir dicho fichero, encontraremos una suce- 
sion de numeros: 1100000000, en la que si 
cambiamos todos los 0 por 1 y guardamos el fi- 
chero, cuando ejecutemos el juego tendremos 
acceso a todas las misiones. 

Daniel Pacheco, de Madrid, nos reclama un tru- 
co para «Caesar ll», y la verdad es que lo te- 
nemos: escribe TARMAC para acceder al cheat 
mode, y despues tecleando CHRISEDWARDS 
obtendras todas las armas, con ARLOEISEN- 
BERG recibiras la vida completa, y con BHAR- 
DIN tus barreras seran invencibles. 

Pasamos ahora al tambien madrileho Manuel 
Sarrion, que pasa sus apuros para hacer des- 
pegar la nave espacial en ((Civilization ll». Has 
de saber que hasta que no tengas la nave com- 
pleta no la podras lanzar al espacio. Lo primero 
que has de producir son Spaceship Structural, 
sobre las que tendras que montar Spaceship 
Modules para albergar a los colonos, y Spaces- 
hip Components, las unidades de potencia y 
combustible. El numero de modulos y compo- 
nentes a construir depende del numero de es- 
tructuras que forman el tamano de la nave. 

Manuel aprovecha su carta y nos hace otra con- 
sulta sobre una dificililla fase GDI de «C&C»: el 
rescate del agente secreto Delphi. Lo primero 
es desplazar a tus tropas y el Construction Yard 
hacia el Este siguiendo la linea de la playa hasta 
que puedas dirigirte al Norte, momento en el 
cual plantaras tu base cerca de los acantilados 
mas al Este y lejos del alcance de las torretas 
enemigas. Recolecta tiberio y protege un poco 
la base con orcas hasta que te encuentres con 
fuerza para dirigirte a la base enemiga que hay 
al Norte. Fijate entonces en la bateria SAM que 
hay en la esquina mas al Este de la base y que 
puede ser destruida desde el acantilado de aba- 
jo, al igual que una serie de plantas de energia 
que provocaran la desactivacion del obelisco de 
luz. Ahora viene la parte mas arriesgada, en la 
que tienes que conseguir introducir un APC 
-bien protegido por otras unidades- en la base 
para contactar con Delphi y que venga un heli- 
coptero a rescatarlo. 

Como seguis teniendo problemas para cargar 
los escenarios para «Warcraft ll» que creais ► 
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«Age of Empires » 
sera una excitante 
mezcla entre la 
obra maestra de 
Sid Meier y «C&C», 
con apasionantes 
opciones 
multijugador y un 
nivel grafico 
elevadisimo 
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con el editor o que consegufs por otro metodo, Angel C. Garda tambien quiere dar a conocer 

voy a repetir lo que debeis hacer. Primero, los fi- .su direction ( acgarcia@tinn.net) y pide trucos 









cheros .PUD deben estar en el directorio de 
«Warcraft Ik Despues, para jugar con ellos 
arrancais normalmente el juego y cuando esteis 
en el, seleccionais Un Jugador, luego Escena- 
rio Propio, despues Seleccionar Escenario, en la 
opcion de Tipo escogeis Escenario Propio y 
aparecera la lista de ficheros .PUD para que po- 
dais escoger uno en el que jugar. Los ultimos en 
hacernos esta consulta fueron Miguel A. San- 
chez, de Malagasy Miguel A. Alonso, de Gijon. 
Finalmente, en el apartado de breves, damos la 
palabra a unos cuantos amigos. Jesus Ulises 
Rodriguez Santana, de Las Palmas, quiere sa- 

].)■ ber el cbdigo, o alguna estrategia, para pasar la 
fase 1 1 y sucesivas de «Offensive». Juan Jose 
Gascon Traver, de Barcelona, desea conocer 
pistas o trucos para «Warhammer: Shadow 
of the Horned Rat». Y, por ultirpo, Manuel 
Arencibia reclama una estrategia infalible para 
pasarse la fase 11 de «Z». Ahi queda eso. 

USUARIOS DE INTERNET 

O Cada vez mas numerosos y mejor organizados, 
mandandose mails unos a otros; participando 



para “Heroes of Might & Magic ll». Prueba a te- 
clear: 8675309 para ver el mapa entero, 
32167 para que tu heroe obtenga 5 dragones 
negros, 911 para ganar la partida, y 1313 para 
perderla -mira en la seccion "Codigo Secreto”-. 
Ahora llega el e-mail de Angel Sanchez, con un 
curioso truco para «Heroes of Might & Ma- 
gic». Consiste en que cuando estemos en la 
pantalla de combate con un enemigo, y dispon- 
gamos del hechizo Revivir, lo lancemos, aunque 
solo funcione para los fantasmas. Al lanzarlo 
pueden pasar dos cosas: que eliminemos al 
ejercito mas numeroso del enemigo, o que se 
quede colgado. Angel pide una solucion para la 
mision GDI de «C&C» que va despues de la que 
destruyes el centro de comunicaciones NOD 
con el rambo. ,-Sugerencias? 

Alfredo V. Rios nos escribe para ayudar a Mi- 
guel Rodriguez con su atasco en la fase 19 de 
«Z». Prueba lo siguiente. Con robots y el tan- 
que mediano toma los territorios de la izquierda; 
y pon los tanques medianos en el cruce de ca- 
rreteras para repeler a los tanques pesados 
enemigos. Manda tropas al centro para reco- 
ger los vehiculos, y un tanque pesado para pro- 




constantemente en partidas multijuador por la teger la fabrica de tres estrellas de la zona infe- 
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Muchos so/s los 
estrategas que 
pedis que 
publiquemos 
vuestras 

direcciones de 
Internet para 
conectaros unos 
con otros. iA que 
esperas tu para 
hacer lo mismo? 



Red; leyendo las ultimas noticias estrategicas 
en el grupo es.rec.juegos.estrategia ; y char- 
lando en distintos canales IRC, como el de Es- 
trategia que Miguel Angel Rodriguez ha creado 
en IberNet. Miguel A. es uno de nuestros estra- 
tegas cibernautas mas activos, y su direccion 
para que podais poneros en contacto con el es: 
marg@cyl.com. Por mi parte, te dire que «Ci- 
vilization» no esta en castellano, y que asistire, 
de incognito a tu canal un dia de estos. 

Otro amigo muy activo en Internet es Juan Car- 
los Perez (jcperez@jet.es) que tambien nos da 
la bienvenida a su interesante pagina web 
http://web.jet.es/jcperez que podemos visi- 
tar. Os reta a partidas multijugador por la Red, 
igual que Toni y Javi (cal87156@colon.net), y 
Estiven ( ivan@manware.es ) de los que os in- 
dico sendas direcciones. Estiven, ademas, nos 
da unas recomendaciones para «Theme Hospi- 
tak hacer las salas y habitaciones bastante es- 
paciosas, vigilar bastante las muertes de los pa- 
cientes, y elegir lo mas guapa posible a la mujer 
de recepcion. 



rior derecha. Cuando tengas la zona inferior, y 
toda la zona central medianamente controlada, 
con la fabrica de cinco estrellas construiremos 
alguna unidad mas para que se una a las que ya 
tenemos en el asalto final al fuerte enemigo. 
Para terminar, unas respuestas breves. A Hec- 
tor Alonso decirle que no hemos publicado so- 
lucion de «X-COM: Terror from the Deep». Jose 
R. Sanchez (jsanchez@bicho.eui.upm.es ) es- 
pera vuestros e-mails explicandole como se jue- 
ga a traves de Internet, aunque tambien puede 
consultar el especial de Juegos por Internet que 
publicamos en los numeros 15 y 25 de Micro- 
mania -Tercera Epoca- Y para Jaume y Xavi 
Mendieta, nada mas que transmitir su peticion 
de ayuda para la tercera parte de la mision oc- 
tava del bando Eurocorp en “Syndicate Wars». 
Un mes mas toca a su fin. Os cito aqui para el 
mes que viene, no sin recordaros antes que so- 
lo esta es la autentica Escuela de Estrategas. 
Rechazad imitaciones... 

El Estratega Andnimo 
(alias Simon Bolivar) 



Para participar en esta seccion solo teneis que enviar vuestras cartas a: MICROMANiA. C/Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. No olvideis 
indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrategas.micromania@hobbypress.es 
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Este mes junto con la revista encontraras el primer fascicu- 
lo de “La Pequeria Gran Historia de los Videojuegos”. 

Pero ademas del fasciculo coleccionable, regalaremos to- 
dos los meses los mejores juegos de las principales compa- 



mas de software. 
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Y empezamos este mes con 
Electronic Arts. Sorteamos 
100 juegos de esta compa- 
riia (10 lotes de 10 de sus 
grandes juegos) entre to- 
dos los que averiguen la 
respuesta correcta a las 
preguntas que planteamos. 
Empapate bien de historia, 
porque estos titulos pueden 
ser tuyos: 
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Preguntas concurso: 
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Abuse, Wing Commander 
III, US Navy Fighters, Seal 
Team Classics, Michael Jor- 
dan in Right Classic, Magic 
Carpet Classic, Space Hulk, 
Rre Rght, Storm, Fade to 
Black Classic 



1. - ^En que ano se puso a la venta en nuestro pais el Sinclair ZX Spectrum? 

2. - En 1911, Charles R. Flint monto una empresa ^sabrias decirnos el nombre? 

3. - ^Cual es el nombre del primer ordenador comercial? 

4. - 1982 fue el ano de lanzamiento de la primera consola ^sabes cual era? 

5. - ^En que ano se inicio realmente la industria informatica espanola? 

6. - En las Navidades de ese aiio se puso un ordenador como regalo de moda ^sabes cual era? 

7. - £Cual fue la primera revista espanola especializada en juegos de ordenador? 

8. - Dinos que dos grandes companias dominaban el mercado europeo del software en europa. 

9. - Microsoft se asocia comunmente a una persona in quien? 

10. - Sabrias decirnos al menos, dos juegos de los diez mas importantes de la primera mitad de los ochenta? 






Bases del concurso “HISTORIA DEL VIDEOJUEGO” 

J. INmIi;hi pnrticipnr on nl concurso torlos los loctoros do In rovlsln MICROMANIA quo onvien ol 
cupbn do participation. con Ins rospuostns corroctns. n In slgulonte dlreccibn: HOBBY PRESS, S.A. ; 
Rovlsln Microinnnin: Apnrtmlo do Correos 328. 28100 Alcobendns (Madrid). 

Indicnndo on linn osqulnn dol solno: CONCURSO '"'HISTORIA DEI VIDEOJUEGO". 

2 Do onlro todas Ins cnrtns rncihitlns con Ins rospuostns corroctns. so oxtrnornn DIEZ. quo 
rocibirn endn uno ol slgnlonto Into rlo j UOgos do Eloctronic Arts pmn pc: Abuso. Wing Comnnndor III. 
U S. Navy Flgbtor. Sonl Tonin Classics. Michnol Jordan In Flight. Magic Carpot. Spaco Hulk. Flro 
Fight. Storm. Fado To Black. El promlo no sorb, on ningun caso. canjoahlo por dlnoro. 

3.- S6lo pod r bn particlpnr on ol concurso los sohros roclhldos con foehn do niatnsollos dol 26 do 
mayo rlo 1897 al 30 do iunin rlo 1997. 

<1. I n olocclbn rlo los gannrloros so ronll/nrb ol 2 rlo Julio rlo .1997 y los nornhros rlo los ganarloros 
so puhlicarbn on ol numoro rlo ngosto rlo In rovlsln Microinnnin. 

5 El boclto rlo lomar par to on osto sortoo hnpllcn In ncoptacibn total rlo sus bnsos. 

6 Cualriuiot supuosto quo so protlujoso no ospoclficnrlo on ostns hasos. sor.i rosuolto 
innpolnhlomonto |M»r los organl/ndoros dol concurso: ELECTRONIC XltTS V HOBBY PRESS. S.A 





Una tabla totalmente en 3D con gra 
jHasta 1600 x 1200 en 16 mfllones* 
Desarrollado pop los creadores de 
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WARCRAFT II: BEYOND THE 
DARK PORTAL (PC CD) 
TERRATOPIA (PC CD) 
jMUSICA MAESTRO! (PC CD) 
CINEMEDIA (PC CD) 









SAMURAI SHODOWN III (PlayStation) 
CONQUEST OF THE NEW WORLD (PC CD) 
DELUXE EDITION (PC CD) 
QUAKE MISSION PACK II: 
DISSOLUTION OF ETERNITY (PC CD) 
KING'S FIELD (PlayStation) 
fTiH ARK OF TIME (PC CD) 



104 



106 



4-4-2 (PC CD) 
PYST (PC CD) 
DEATHDROME (PC CD) 
BUBSY 3D (PlayStation) 
SWAGMAN (PlayStation) 



108 PORSCHE CHALLENGE 

(PLAYSTATION) 

La marca de vehiculos que mas atrae a 
los amantes de la velocidad, ya tiene un 
videojuego en exclusiva. 



92 DARKLIGHT CONFLICT (PC CD) 



Un impresionante arcade espacial que sigue el 
estilo de la saga «Wing Commanded, con 
unos increibles efectos de luces que os 
dejaran boquiabiertos. 



96 OUTLAWS (PC CD) 

En el lejano oeste, solamente los mas 
duros, o aquellos que tengan el gatillo 
mas rapido, pueden sobrevivir. Ayuda a 
un sheriff retirado a rescatar a su hija de 
las garras de una banda de forajidos, 
capitaneada por un malvado magnate. 



TODO DEPORTES 97 (PC CD) 



REDNECK RAMPAGE (PC CD) 



BUG TOO! (PC CD) 



76 INTERSTATE 76 

(PC CD) 

Con un ambiente tipico de las 
peliculas de los setenta , llega 
este arcade de conduccion en el 
que tendremos que convertirnos 
en un demonio sobre ruedas, 
para defendernos de todos los 
que nos ataquen en las deserticas 
carreteras norteamericanas. 



98 LEGACY OF KAIN (PLAYSTATION) 



Ser vampiro puede aportar fenomenales 
poderes, pero tambien la maldicion de vivir 
eternamente en busca de venganza. Atrevete 
con esta aventura al mas puro estilo nipon. 



No podreis decir este mes que no 
hemos hecho una seccion para todos 
los gustos. iQue buscais, aventuras? 
«Ark of Time» y «Legacy of Kain» son 
perfectas. ^Quereis acabar con cientos 
de enemigos? «Outlaws» y «Redneck 
Rampage» seran vuestra mejor elec- 
cion. ^Conducir es lo vuestro? Echad 
una mano a «Deathdrome)) y «Porsche 
Challenge)). <?S6is unos fanaticos de los 
plataformas? Mirad fijamente «Bug 
Too!)) y «Bubsy 3D)). 

Puede que penseis que esta revista es 
insuperable, pero dad tiempo al tiempo, 
esperaos al mes que viene y vereis lo 
que es bueno. Hasta entonces... 



















CINEMEDIA 



UNA GRAN BASE DE DATOS 

[ canal + 

! Disponible: PC CD (WINDOWS, 

! WIN 95) 

! ENCICLOPEDIA MULTIMEDIA 

l _ 

E n «Cinemedia» se ha reunido una 
gran parte de la historia envuelta 
en celuloide, para ofrecernos una 
de las mas completas enciclopedias 
multimedia hechas al respecto de 
este tema. Mas de 20.000 fichas 
tecnicas de peh'culas y cineastas, 
numerosos videos, fragmentos de 
bandas sonoras y mas de 3.000 fo- 
tografias estaran a nuestra disposi- 
cion para aprender y descubrir los 
entresijos de este pequeho gran 
mundo que es el cine espanol. 

★ ★ 

jMUSICA MAESTRO! 

APRENDE MUSICA Y DIVIERTETE 

! UBISOFT 

! Disponible: PC CD (WIN 95) 

! EDUCATIVO 



E l programa «jMusica Maestro!», 
pretende lograr que el aprendi- 
zaje de la musica, por medio de un 
instrumento tan sencillo como boni- 
to, la flauta, sea ameno y divertido. 
Con Rick, protagonista de la aventu- 
ra musical, podremos viajar a cua- 
tro puntos diferentes del globo: El 
Tibet, Peru, la selva africana y Na- 
varra, donde nos ensenaran cancio- 
nes tipicas. Uno de los mayores ali- 
cientes y atractivos del producto es 
que, junto con el programa -tradu- 
cido y doblado al Castellano-, se in- 
cluye una flauta Yamaha de regalo, 
perfecta para que los ninos inicien 
su andadura en el apasionante mun- 
do de la musica. 

★ ★★★ 



SamuraiShodownlll 

Doce contra el diablo 




; SNK 

: DISPONIBLE: PLAYSTATION 

| ARCADE DE LUCHA 



L a leyenda dice que Zankuro Minazuki fue 
engendrado en un rio de sangre, reunien- 
do en su cuerpo todo el odio del Univer- 
so. Con su espada demoniaca ha sembrado el 
terror en la comarca durante anos y ya es el 
momento de pararle los pies. Doce intrepidos 
samurais se han lanzado a una mision deses- 
perada en la que las posibilidades de victoria 
son infimas, pero donde es necesario veneer, 
por el bien de la raza humana. 

Nos encontramos ante la tercera parte del que 
ha sido, es y sera por mucho tiempo, uno de 
los arcades de lucha, uno contra uno, mas fa- 
moso y seguido por las legiones de aficiona- 
dos a este genero que hay por todo el mundo. 
A los personajes ya clasicos como Haohmaru, 
Galford y Hanzo Hattori, se unen otros nuevos, 
todos con el deseo de acabar con el malvado 
samurai demoniaco. 

«Samurai Shodown lll» no ofrece mas que lo 
mismo que habia en las dos partes anteriores, 
pero con una mayor calidad tecnica, es decir, 
golpes, saltos, paradas, mutilaciones y ata- 
ques magicos, todo bajo un marco incompara- 
ble de belleza, como son los escenarios y di- 
bujos manga que pueblan el programa por 
todas partes. 

Este titulo ha sido creado pensando sobre todo 
en los incondicionales del genero que, sin bus- 
car parametros como son la originalidad o el 
argumento, si esperan encontrar una muy nueva 



remesa de golpes violentos, magias especta- 
culares y un derroche de calidad grafica y so- 
nora realmente sorprendente, pero que no deja 
de pecar de una muy poca originalidad, ya que 
estamos mas que saturados de arcades de lu- 
cha. ^No se han planteado los sehores de SNK 
hacer juegos para PlayStation que 
sean originales, ademas de po- 
seer una buena dosis de jugabili- 
dad y preciosistas graficos? 

C.F.M. 

Warcraft II: Beyond 

La batal l a continua 

! BLIZZARD 

! Disponible: PC CD (DOS, WIN 95) 

| ESTRATEGIA 



T ras la destruccion del portal dimensional, 
parecia que todo habia terminado y que 
las huestes orcas ya estaban confinadas 
en su mundo. Pero espias del reino consiguieron 
informacion acerca del nuevo ejercito de las ti- 
nieblas que estaba siendo formado para derro- 
tar de una vez por todas a los humanos. 

Con este argumento aparece, traducida y do- 
blada al castellano, la primera expansion de 
«Warcraft ll». Tanto personajes como magia y 
construcciones no han variado, pero si se han 
anadido nuevos detalles, como los heroes, 





MICRO 



MANIA 







King s Field 



Lo isla maldita 




FROM SOFTWARE 
Disponible: PLAYSTATION 
AVENTURA 



L a isla de Melanat siempre habta inspira- 
do historias que helaban la sangre. Du- 
rante anos, cualquier persona que se 
adentraba en la misma, regresaba loca o mori- 
bunda. Por aquel entonces, Alfred, rey de unas 




the Dark Portal 



personajes mucho mas poderosos de lo normal, 
con mas puntos de vida, de ataque y de defen- 
sa. Tambien se han anadido nuevas escenas de 
video, y mas pistas de audio. 



iQue mas podemos decir acerca de una impre- 
sionante ampliacion del juego considerado co- 
mo la panacea de los titulos de es- 





tierras cercanas, navego hasta alii y volvio con 
la espada de la luz de la luna, iniciandose un 
tiempo de prosperidad. Sin embargo, la espa- 
da fue robada por monstruos, y Alex, favorito 
del rey, se ofrece voluntario para dirigir una ex- 
pedicion a la isla y recuperar la espada. Pero el 
barco naufraga y te encuentras solo y sin ar- 
mas en la orilla de la misma. 

Con esta dificil mision se inicia la accion de 
«King’s Field», un juego con componentes de 
arcade, aventura y magia que discurre por los 
indomitos parajes de la misteriosa isla. 

A traves de nuestra aventura deberemos usar 
armas y hechizos que fulminaran a los varia- 
dos enemigos, conseguir objetos -nuevas ar- 
mas, armaduras, alimentos, y demas- escon- 
didos en insospechados lugares y conversar 
con diversos personajes que proporcionaran vi- 
tal informacion para el transcurso de nustra 
aventura. Para llevar a cabo todas estas ac- 
ciones, nuestro personaje podra moverse li- 
bremente inmerso en un entorno 3D, aunque 
no con la rapidez de los famosos arcades de 
similar perspectiva. La experiencia es parte 
fundamental, pues a medida que vayamos 
avanzando, la potencia de hechizo y ataque ira 
incrementandose favorablemente. 

Lo que ocurre es que, sin tener malos graficos 
ni sonido, ninguno de los ingredientes que com- 
ponen el juego llaman la atencion por si solos, y 
esto da como resultado un juego tecnicamente 
correcto pero de jugabilidad ajustada. Espere- 
mos que From Software, la madre de la criatu- 
ra, aproveche su gran potencia! en 
los proximos proyectos. 

J.J.V. 





TODO DEPORTE 97 



TONE LADAS DE SUDOR 

! COMUNICACION INT./EFE 
J Disponible: PC CD (WINDOWS, 

| WIN 95), MAC CD 
| BASE DE DATOS/MULTIMEDIA 

l _ 

E fe ha querido dejar constancia 
de su labor informativa -en el 
ambito deportivo- durante el ano 
pasado. En esta obra podremos 
consultar los resultados y comenta- 
rios de la mayoria de competiciones 
acaecidas en cada deporte, consul- 
tar un calendario de las del 97 y re- 
cordar el evento del ano: los Juegos 
Olimpicos de Atlanta. Con gran can- 
tidad de fotos y audio, lo unico que 
se hecha en falta es alguna que otra 
secuencia de video. 

★ ★ 

NIGHT WARRIORS 
TERRATOPIA 

EL PODER DE LOS AN I MALES 



• VIRGIN 

! Disponible: PC CDfWINDOWS, 

! WIN 95), MAC CD 
| EDUCATIVO 



V irgin ha creado una aventura di- 
rigida hacia el publico infantil, re- 
pleta de puzzles y acertijos, espe- 
cialmente disehados para desa- 
rrollar la temprana inteligencia de 
los ninos. Los graficos, que tienen 
la calidad de autenticos dibujos ani- 
mados, la musica y efectos sono- 
ros, dignos de una superproduccion 
cinematografica, y el hecho de que 
este traducido al castellano, hacen 
de este titulo uno de los mas reco- 
mendados de cuantos hay en el 
mercado actual para el publico me- 
nor de edad. 

★ ★★ 











Conquest of the 
New World 
-Deluxe Edition- 



Quake Mission Pack N 2 2: 
Dissolutionof Etern ity 

Lo bueno nunca muere 



Nuevas tierras 



QUICKSILVER/INTERPLAY 

Disponible: PC CD 

ESTRATEGIA 




A I igual que en la edicion normal del juego, toma- 
remos el papel de una tribu indigena o de alguno 
de los cinco paises europeos incluidos para ver- 
nos inmersos en las luchas acaecidas en el siglo XVI por 
el control del Nuevo Mundo. 

Es importante destacar que no pretende ser una fiel si- 
mulacion de lo alii ocurrido, sino solo una recreacion de 
las circunstancias que pudieron darse, y como prueba 
decir que en cada partida se genera un "Nuevo Mundo” 
con un mapa distinto. 

Pero, y esto es lo importante, icuales son las novedades 
con respecto a su predecesor? En primer lugar, se ob- 
serva la inclusion de nuevos escenarios y, para que nun- 
ca se queden cortos, la posibilidad de crearlos mediante 
un editor incorporado. Otra novedad es la incorporacion 
de diferentes habilidades a cada pais europeo, cuando 
antes lo unico relevante era elegir entre nativos y euro- 
peos. Por ultimo, se han anadido nuevos descubrimien- 
tos -ruinas, piramides, bosques, minas de metal...-, lis- 
tas mas detalladas de los edificios de las colonias y 
alianzas comerciales. 

La calidad general del programa es muy buena, al igual 
que su predecesor, pero la duda viene cuan- 
do nos cuestionamos si las novedades in- 
cluidas lo hacen diferente del anterior. 

J.J.V. 




ROGUE/ID SOFTWARE 

Disponible: PC CD 

ARCADE 




E l mercado esta inundado de CDs 
con nuevos niveles para juegos 
como «Doom», «Duke Nukem 
3D» o «Quake», el protagonista de es- 
tas lineas, pero muchos no estan ava- 
lados por la casa creadora del original. 
Este no es caso, pues «Scourge of Ar- 
magon® -el primer pack- y «Dissolu- 
tion of Eternity® son las dos unicas am- 
pliaciones reconocidas por los 
creadores de «Quake» -id Software-. 
Esta nueva ampliacion no se limita a 
anadir nuevos niveles, sino que incluye 
nuevos enemigos, nuevas armas y 
mas opciones. Los tres primeros in- 
gredientes -niveles, enemigos y ar- 
mas- dotan, al ya por sf magm'fico jue- 
go, de nuevos alicientes para quienes 
hayan recorrido ya la totalidad de los 
mapas originales. 

En cuanto a las opciones, va especial- 
mente dirigido a personas con posibili- 
dad de jugar en modo multijugador -ya 
sea por serie, red, modem o Internet-. 
Con el, podremos acceder, ademas de 
a los ya tipicos modos cooperatives y 
“deathmach”, a varias variantes del 
modo “Capture the flag”. Para quienes 






no conozcan aun su desarrollo, el ob- 
jetivo es capturar la bandera del juga- 
dor -o equipo- enemigo y llevarla has- 
ta nuestra base; por otro lado, el 
contrario/s debera evitarlo e intentara 
hacer tres cuartos de lo mismo. Esta 
nueva modalidad -muy extendida ya 
por Internet- tambien puede practicar- 
se con tres equipos, cada uno con su 
bandera, o con una bandera para to- 
dos. Con "Dissolution of 
Eternity® la diversion es- 
ta asegurada. 

J.J.V. 
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Que suenen las guitarras wha- 
wha, que se vean las patillas 
y el pelo a lo afro, que rujan 
los motores de los "muscle 
cars" y que ondeen los 
pantalones de campana porque 
Activision nos va a 
transportar a los anos 70 
ameri canos. £Es una serie de 
television? £Es un simulador? 

£Es un arcade 3D? No, es 
«Interstate '76», un simulador 
de combate 3D sobre ruedas con 
todo el "look" de las series 
de television norteamericanas 
de los anos 70. 




Interstate 








Desde luego, original si que es la nueva creacion de los chicos de Activision: Aparte de una historia principal dividida en misiones, « Interstate '76» 

una serie de los afios setenta en forma de videojuego. cuenta con otras opciones, como el modo “Melee”. 



I ACTIVISION 

! Disponible: PC CD 

j ARCADE/AVENTURA 



E sta nueva produccion de Activision 
es todo un ejercicio de estilo. 
iQuien no recuerda «Los Angeles 
de Charlie*, «Los Hombres de Ha- 
rrelson* o «Stursky y Hutch*? 
Rues eso es lo que vamos a en- 
contrar en este “Interstate 76*. Una serie 
americana de los afios setenta en forma de vi- 
deojuego. iO es al reves, un videojuego en for- 
ma de serie afios 70? En definitiva, se trata de 
un simulador de combate automovilistico tridi- 
mensional con multitud de opciones, carisma- 
ticos personajes, mucho olor a gasolina, una 
historia tipica de "telefilme" y mucha accion. 

LOS VIGILANTES DE LA CARRETERA 

“Interstate 76* es la historia de una vengan- 
z a y de un par de hombres que recorren las 



carreteras de un desierto al sur de Estados 
Unidos en busca de venganza. La sorpren- 
dente introduccion del juego, en la que po- 
demos ver por primera vez a 
los actores poligonales que lo 
protagonizan, nos muestra 
como el malo de la historia 
engafia y dispara contra una 
mujer que dedicaba su vida a 
pilotar su “Picard Piranha" 
junto a sus compaheros de 
ruta en pos de la justicia. Uno 
de estos compafieros, que 
luego sera el nuestro, la re- 
coge del suelo y le promete 
que avisara al hermano de la 
chica para continuar su tarea. 

De esta forma el jugador se 
vera inmerso en la accion. 

Primero como inexperto con- 
ductor y a medida que se desarrolla la ac- 
cion como especialista en conducir y dispa- 
rar contra los villanos, hasta enfrentarse con 



el mafioso que abatio a su hermana. Para lle- 
var a cabo esta tarea, en la que el juego mos- 
trara una interesante combinacion de simula- 
cion y aventura, nos tendre- 
mos que poner al volante del 
coche de la chica para com- 
pletar una serie de misiones 
enlazadas por secuencias ani- 
madas donde de nuevo vere- 
mos las peripecias de los pro- 
tagonistas del juego, y donde 
se sentaran los antecedentes 
de cada mision. Al comienzo 
de cada una de estas fases 
tambien recibiremos instruc- 
ciones de nuestro compahero 
de fatigas, quien nos guiara en 
todo momento y nos indicara 
los objetivos a conseguir. Ca- 
da una de las 17 misiones tie- 
ne entidad propia y unos objetivos muy con- 
cretos, siendo la variedad y, por supuesto, los 
enfrentamientos con otros vehiculos, la nota ► 
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Hasta el ultimo 
detalle 

« Interstate ‘76» es un juego muy exigente a nivel 
grafico. Exprime al maximo la tecnologia "DirectX" 
para Windows 95, pero necesita de una gran ma- 
quina para disfrutar de unos graficos suaves y vi- 
brantes. Sin embargo, y conocedores de este te- 
ma, los chicos de Activision han dotado al 
programa de un completisimo menu de configura- 
tion -accesible desde cualquier punto del juego- 
mediante el cual podemos variar todos los para- 
metros habidos y por haber relacionados con los 
graficos, el sonido o la conexion en red de varios 
ordenadores para el modo multijugador. De esta 
manera, podemos adecuar perfectamente el jue- 
go a nuestras necesidades para disfrutar de lo 
que en definitiva nos ofrece « Interstate ‘76»: ac- 
tion a las cuatro ruedas. 

Destacamos tambien otras opciones relacionadas 
directamente con el juego, como son los modos 
“cheat", a los que podemos acceder cuando no 
nos importe el no p Oder pasar de nivel, que nos 
permiten obtener munition o armadura ilimitados. 
Una buena manera para pasar un buen rato sin 
preocuparnos de nada mas que acabar con los 
malos de turno. 



dominante. Asi pues, deberemos aprender a 
conducir un coche tipico de los anos 70 -exis- 
te una fase opcional de entrenamiento- a la 
vez que nos veremos obligados a manejar al 
mismo tiempo el armamento que Neva monta- 
do nuestro vehiculo. 

En estas fases de accion, que son la columna 
vertebral del programa, los graficos siguen 
siendo tridimensionales y muy parecidos a los 
de cualquier simulador de carreras, pero con 
la peculiaridad de que tenemos mil una teclas 
a nuestra disposition para conducir, mostrar el 
mapa de la zona, los objetivos a cumplir, el ra- 
dar, las armas y un largo etcetera. Sin embar- 
go, el control del juego no resulta tedioso. So- 
bre todo si de dispone de un joystick. 

El nivel grafico en general es bastante bueno, 
aunque para correr a la perfeccion el progra- 
ma con todos los detalles al maximo es nece- 
sario un equipo bastante potente -como ya vie- 
ne siendo habitual ultimamente. 




DUELOS EN LA CARRETERA 

Pero este modo de juego, no es el unico que 
soporta «lnterstate ‘76». Es decir, aparte de una 
historia principal dividida en misiones, como si 
de una aventura se tratara, el programa cuenta 
con otras opciones que se acercan mas al mun- 
do del arcade, sin dejar de ser en esencia, un si- 
mulador de carreras. Nos referimos al modo 
“Melee”, que a su vez presenta tres opciones 
diferentes. Por un lado, podemos tomar parte 
en un duelo para varios jugadores utilizando una 
red local, modem o incluso a traves de Internet, 
mientras que por otra parte, podemos jugar en 
compafiia de nuestros colegas poligonales en 
misiones sueltas en las que podemos elegir y 
equipar el coche que queramos de entre los 30 
modelos disponibles. Estas misiones son dife- 
rentes a las que encontramos en el juego prin- 
cipal y plantean objetivos muy diversos: desde 
escoltar un autobus escolar, hasta poner orden 
en una zona comercial repleta de gamberros al 



volante. Por ultimo, tenemos la opcion de duelo, 
en la que lucharemos en solitario contra un vi- 
llano motorizado controlado por el ordenador y 
elegido por nosotros. 

Ni que decir tiene que el modo multijugador es el 
mas divertido de todos, ya que en el podremos 
demostrar nuestra destreza al volante junto con 
nuestros amigos, pero no hay que desdehar el 
modo de duelo, ya que ademas nos servira co- 
mo entrenamiento a la hora de enfrentarnos a 
los villanos en las misiones principales. 



NUESTRA OPINION 

La idea de este programa es, cuanto menos, 
bastante original, ^quien no ha sohado de pe- 
queno con protagonizar un "telefilme” de los 
anos 70? Pues ahora tenemos la oportunidad 
de unirnos a una banda de justicieros motori- 
zados en un juego que rebosa estilo y adiccion 
por los cuatro costados. Activision ha explota- 
do al maximo la tecnologia “DirectX” de Win- 
dows 95 para ofrecernos un juego visualmente 
muy espectacular, aunque para disfrutar de el 










Los “Muscle 
Cars” 

Asi se llamaban estos tipicos coches 
americanos de los anos setenta que se 
bebian la gasolina y hacian alarde de 
una potencia y rudeza notables. En « In- 
terstate l 76» podemos manejar 30 de 
estos modelos de automoviles, total - 
mente configurables, de la forma mas 
realists. Porque los programadores de 
Activision ban sabido recrear a la per- 
fection el comportamiento de estos 
broncos diablos sobre ruedas para 
ofrecernos el espectaculo de una con- 
duction agresiva y no exenta de fan- 
tasticos detalles, como el deterioro de 
la chapa a medida que combatimos o 
el humo de un motor abatido por las ar- 
mas enemigas. Y es que de eso se tra- 
ta , en definitiva , el juego con ulntersta- 
te ‘76)). De ponerse al volante de un 
monstruo sobre ruedas y hacer rugir su 
pesado motor al ritmo de musica 
“funky" por los desiertos del sureste 
americano. Lo mas atractivo, la varie- 
dad de estas maquinas que encontra- 
mos en el programa : desde el coche 
mas potente y rapido al camion mas 
poderoso r pasando por diferentes mo- 
delos de furgonetas. Todo un muestra- 
rio de vehiculos que ya son de epoca al 
alcance de nuestra mano. 



al maximo haga falta poseer un equipo de ulti- 
ma generacion. 

El secreto del exito de “Interstate ‘76» lo po- 
driamos atribuir a dos factores principales. Por 
un lado, la cantidad de opciones disponibles 
de juego, que hace que, aunque en el fondo se 
trate de los mismo -conducir y disparar— , se 
ofrezca al jugador diferentes alternativas para 
divertirse ya sea de forma continua -cargan- 
do y salvando situaciones dentro de la historia 
principal- o de forma esporadica -formando 



Los protagonistas de la serie 




En la presentation del juego conoceremos a todos los protago- 
nistas de este «lnterstate ‘76» al mas p uro estilo «Los Hombres 
de Harrelson», por poner un ejemplo. Por un lado esta “Groove 
Champion", o sea, nosotros, que es el tipo que debe vengar a 
“Jade Champion", o sea, su hermana, de un tipo muy mafioso y 
malvado llamado "Antonio Malochio". Y por otra parte, tenemos 
a los dos colegas del “p rota" que no son otros que "Taurus", el 
tipo de color que a su vez tambien quiere vengarse de la desa- 
paricion de su familia, y “Skeeter", el tipico manitas de todas 
estas series, cap az de dejar en perfectas condiciones nuestro 
coche despues de los ataques del enemigo. Todos estos per- 
sonals juntos forman una de esas ideates bandas de justicieros 
capaces de dejarse la pie/ sobre el asfalto para conseguir la paz 
y la armonfa en el desierto americano. Que bonito ino? 




parte de una partida multijugador o simple- 
mente descargando adrenalina contra un solo 
vehiculo- La otra clave del programa se en- 
cuentra sin duda en el "look” general del juego 
del que tanto hemos hablado. 

En el irresistible mundo de las series america- 
nas de los anos setenta protagonizadas por ti- 
pos duros cuyos dialogos no tienen desperdi- 
cio, sin bien en este punto nos encontramos 
ante un dilema. Porque *que es mejor en este 
caso: dejar el programa en version original pa- 
ra disfrutar del argot y el “deje” tipico de la 
epoca en la que se inspira o traducir los dialo- 
gos al castellano? Bien, la verdad es que por 
ahora no se deja ninguna alternativa, ya que 
“Interstate ‘76» esta en ingles -americano, 



mejor-, aunque su manual este traducido al 
castellano. Y la verdad es que no vendrla mal 
esa traduccion, sobre todo a la hora de pres- 
tar atencion a las explicaciones que recibimos 
al comienzo de cada nueva mision. 

Asi pues, quiza sea el tema del idioma -sin ol- 
vidar el de los requerimientos de sistema, por 
supuesto- es la unica pega que podemos en- 
contrarle a este divertido simulador de com- 
bate automovilistico. Por lo demas, diversion 
asegurada a ritmo de musica “setentera” 
-grabada en CD-Audio, por cierto— 
en un programa que sin duda marca- 
ra epoca en cuanto a ambientacion, 
estilo y calidad. 



F.J.R. 
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■ DEL CALABOZO 



Dejemos que nuestro espiritu se eleve y suba hasta lo mas alto, 
atraviese el firmamento y se deje acariciar por los suaves 
rayos del sol, se recueste en el algodon de las nubes y goce 
de las timidas corrientes de alre fresco. Y, cuando este en tan 
envidiable situacion, recordemosle bruscamente que esta es 
una reunion de los Maniacos del Calabozo. Vereis que susto. 





A qui no estamos para 
gaitas: nuestro espiri- 
tu no tiene tiempo de 
andar subiendo y ba- 
jando. Ha de quedar- 
se con nuestra espa- 
da y escudo, y no “escaquearse” de 
las luchas y la mugre a que los andares 
nos conducen. Asi que poned los pies 
en el suelo, espiritu incluido, y atended 
a la reunion, que algo os aportara. 

Lo primero de todo, para ese espiri- 
tu inquieto, es recordarle que, si lo- 
gra sobrevivir a la aventura en acti- 
vo, aun quedan bastantes “entuertos 
por desfacer". ^0 alguien cree que 



CALABOZO 



Lista 



Los votes de los maniacos vuelven a llevar al primer lu- 
gar de la Calabozolista a «Lands of Lore», tras un mes de 
descanso. Tampoco resultan novedosos el manteni- 
miento del aspirante, «Anvil ofDawn», en la tercera plaza; 
o el descenso hasta el quinto lugar de nuestro anterior 
trono, « Ultima VI /». Lo sorprendente viene de la mano del 
excelente «Entomorph», y que parece que se va hacien- 
do con un hueco en vuestras preferences. Y lo curioso 
viene con el casi olvidado «Veil of Darkness», que tam- 
bien ofrece un argumento entretenido. 

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL 



1» Lands of Lore 

2» World of Aden: Entomorph 

3» Anvil of Dawn 

4 « Veil of Darkness 

5» Ultima VII: The Black Gate 



en los territories de «Anvil of Dawn» la 
gente se dedica al cante y al baile? Pue- 
de que si hace algun tiempo, pero aho- 
ra la amenaza del Warlord les propor- 
ciona otros entretenimientos. 

Y lo mismo para habitantes y turistas 
de «Stone Keep», «Entomorph», «Wi- 
zardry» o «Daggerfall». Lo mas diverti- 
do, sin embargo, es que hay en «Lands 
of Lore ll» y «Ultima IX» un monton de 
gente rascandose el ombligo. Vereis 
que poco les queda de buena vida. 
Oye, por cierto, a todos los que pedis 
que se os recomiende un juego, que 
sois bastantes, ^para que creeis que 
todos los meses os recito las aventu- 
ras del momento? Sed sutiles, leed en- 
tre lineas y vereis que siempre hay re- 
comendacion en esta primera parte. 
Hala, isois conscientes ya de vuestra 
tremenda responsabilidad? iA que ya 
no hay absurdas sonrisas en esas bo- 
cotas? Pues si ya estais centrados, co- 
menzamos la reunion. 

OTROS MANIACOS 

Abre fuego Cesar Bernal, de Gerona, 
quien empezo jugando al rol con los 
clasicos de mesa -«Dungeons & Dra- 
gons*, «Runequest» o «Cthulhu»-, de- 
dicandose en la actualidad unicamen- 
te al GURPS, al «Ars Magica* y al 
«Magic: The Gathering* (?), aunque se 
apresura a aclarar que este no es un 
JDR -entonces borro el interrogante- 
En cuanto a JDRs de ordenador, su cu- 
rriculum esta jalonado por algunos tan 



tradicionales como «Drakkhen», «Dark 
Heart of Uukrul* o «Eye of the Behol- 
der*, asi como el clasico «Shadow- 
lands», al que se refiere con los termi- 
no “aquel con personajes tipo Manga 
que tenias que ir con antorchas que se 
acababan”. Por cierto, mas quisiera yo 
que hubiera actualmente algun JDR de 
su nivel: ya podrian reeditarlo. 

El caso es que Cesar esta ahora con 
tres aventuras simultaneamente: «Men- 
zoberranzan*, «Anvil of Dawn* y 
«Lands of Lore*. El unico que ha termi- 
nado es el primero, del que ha disfru- 
tado principalmente por ser sus perso- 
najes los protagonistas de numerosos 
libros que habia leido, aunque confie- 
sa que por lo demas no es gran cosa. 
De «Anvil of Dawn» dice lo contrario: 
“genial en todos los aspectos, menos 
en el de la motivation por algun perso- 
naje”. Es en este juego donde apare- 
cen sus primeros problemas, en los 
que temo que no podre ser de mucha 
ayuda. En el Gran Sauco, no consigue 
encontrar y curar todas las raices, por 
lo que le dice el espiritu -este si que 
puede andar elevandose, por cierto, 
mientras nosotros hacemos el trabajo 
sucio- Pues nada, Cesar, a buscar 
mejor: no hay ninguna dificil de encon- 
trar. Asegurate de que recorres todo 
el piano y de que curas a todas. 

De las preguntas que planteas sobre 
la fortaleza de la Barrera, me temo que 
te he de decir lo mismo: explora bien 
todo y encontraras la solution a tus 
problemas. Mas aun: para conseguir 
atravesarla has de explorar todo el ma- 
pa, incluyendo la parte del suroeste 
que dices que te falta. Creo que en la 
ultima reunion comentamos algo. 
Finalmente, hace un repaso de sus per- 
tenencias especiales, a fin de que vea- 
mos si le falta algo. Tiene el Disco del 
Sol, el Disco del Equinoccio, la Piedra 
Corazon y la Jarra con el Ambar de 
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Para participar en esta seccion solo 
teneis que mandar vuestras cartas 
a la siguiente direccion: 

MICROMANIA 

C/ Ciruelos, 4 

San Sebastian de los Reyes 

28700 MADRID. 

No olvideis indicar en el sobre 

MANIACOS DEL CALABOZO. 

Tambien podeis mandarnos un 
e-mail al siguiente buzon: 

maniacos.micromania@hobbypress.es 



Dragon, entre otras cosas; teniendo en 
cuenta que solo ha explorado la zona este 
del territorio -no ha atravesado la Barrera- 
y el Gran Sauco, el veredicto es... vas bien. 
De «Lands of Lore» tambien hace pregun- 
tas, que me suena haber contestado sufi- 
cientes veces para permitirme el lujo de no 
repetir una vez mas. Los puntos de Cesar 
van en bloque para «Menzoberranzan», que 
"a pesar de ser un juego simple, es con el 
que mas he disfrutado”. 

Hablamos ahora de un clasico de reciente 
reedicion en formato mejorado, ((Wizardry 
Gold», excelente JDR aunque no recomen- 
dable para inexpertos. Lo saca a eolation 
David Valera, de Burgos, con el pretexto de 
formular un buen numero de preguntas. An- 
te sus preguntas, voy a asumir un discrete 
segundo piano a fin de probar la solidaridad 
entre aventureros -en realidad, confieso mi 
total ignorancia sobre las respuestas- 
Procedo al bombardeo colectivo: ,-donde es- 
ta la City of Sky de los Helazoid?, icomo 
conseguir que Sogheim le venda o fabrique 
un barco en New City?, <;que decir en Arms 
of Angus para no ser echado?, ipara que 
sirven estos objetos: Jewelled Cushion, 
Moonstone, Rebus Egge, Bone Combs & 
Brushes?, ique hay que responder al monje 
del Palace of the Gran Melange en Munkha- 
rama?, £cbmo usar las monedas que hay al- 
rededor de una estatua, en Munkharama? 

Y para demostrar que mi ignorancia no es 
total y absoluta, contestare a las pregun- 
tas relacionadas con Orkogre Castle, que 



posiblemente le sean las mas urgentes. 
Para entrar en la jaula de Gorkunga, el Mo- 
no Asesino, habras de darle un platano 
que encontraras en las celdas del castillo. 
Ya en su jaula, encontraras la forma de en- 
trar en el destino de tu segunda pregun- 
ta, la Sala del Rey, al que habras de entre- 
gar el mensaje de que eres depositario. 
Tras la sesion a que nos ha sometido Da- 
vid, cerremos diciendo que, de sus puntos, 
cuatro van al objeto de sus desvelos -y de 
nuestros bostezos-y dos a «Pagan». 

Desde luego, como sois de astutos. Basta 
que diga que hago una remision general a 
los ultimos 36 numeros para los problemas 
de «Lands of Lore», y ya me estais lloran- 
do conque si solo teneis los 17 ultimos. En 
fin, aun caere en la tentacion de responde- 
ros, pero solo si no me suena la pregunta. 
Como la de Beatriz Sebastian, de Zarago- 
za. Ha rescatado a Paulson, pero no tiene la 
Have de Vaelan -Vaelan’s Key-. Triste, £ver- 
dad? Se pasa uno seis o siete meses explo- 
rando una mina, y cuando cree que ha ter- 
minado, zas, le falta lo mas importante. 
Tranquilos, que para eso estamos. Resulta 
que Paulson ha escondido todas sus cosas 
en un lugar muy proximo a aquel en que es- 
taba escondido. Explora las paredes de las 
proximidades, en concrete las del sur, y lo- 
calizaras una palanquita que abre el acceso 
al escondrijo. Y Beatriz, claro, dedica sus 
seis puntos a este juego de sus desdichas. 
Mas de «Lands of Lore», ahora por culpa de 
Diego Fernandez, de Gijon (Asturias), quien 



sigue sin encontrar la segunda Have para la 
famosa puerta del nivel 4 -que, por cierto, 
conduce al refugio de Paulson-, y que dije 
en otra ocasion que esta en el tercer piso. 
Diego solo encuentra alii una Have, que usa 
nada mas hallar. Espero que encuentres al- 
go de carbon, para utilizarlo en la maquina 
de las oficinas y activar los transportadores 
que, desde el primer nivel, te llevaran a zo- 
nas inexploradas del citado tercer nivel. 

Por suerte, tambien hay cuestiones, faciles, 
sobre «Veil of Darkness». En concrete, 
,-cbmo devolver al arbol del principio su for- 
ma humana? En realidad, el proceso es algo 
truculento, pero aplicalo sin preguntar a Don 
Arbol su opinion: prendele fuego -tirandole 
una lampara encendida- y recoge sus ceni- 
zas. Luego encontraras la forma de resuci- 
tarle: te ayudara a ello el sacerdote de un 
monasterio, asi como un artilugio dorado. 
Los puntos de Diego se equidistribuyen en- 
tre los objetos de sus dolores de cabeza. 
Aunque poco duraran en tal destino, ya que 
ha visto una “demo” de «Lands of Lore ll» y 
le parece “que va a ser el mayor bombazo 
de todos los JDRs que hemos visto, eso si, 
debe de tener unos requerimientos...". 

OK. Correcto. That's all folks. Hasta aqui he- 
mos llegado. Punto y final. Finite. “C’est fini”. 
The End. Stop. Supongo que habeis capta- 
do el mensaje tras este alarde idiomatico. Si 
aun no, seguro que os despejaran las du- 
das las siguientes cuatro palabras: el proxi- 
mo mes, mas. 

Ferhergon 
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The 



Island 
DiflVIoreau 



Paris. 1.997. H.G. Wells y el videojuego se unen en 
una experiencia a la que sus creadores califican de 
unica. La aventura marca el territorio en que una de 
las novelas mas alucinantes del escritor britanico se 
desenvolvera en pocos meses, bajo un aspecto que ni 
siquiera la fertil y lucida mente de su autor pudo llegar 
a imaginar. Haiku Studios -«Down in the Dumps»-y 
Psygnosis han unido todo su talento para procurar la 
sinergia capaz de hacer que un mastodontico libro 
tome vida en un espectaculo donde accion, tecnica, 

ciney una fantasia 
desbordante se 
funden, para ofrecer 
al usuario uno de 
esos titulos que 
nunca dejan 

indiferente. 

Para averiguar todo lo que se cuece en la gran cocina 
del software frances, juimos hasta Paris, para 
encontrarnos con la verdad acerca de 
«The Island of Dr. Moreau». 









HAIKU STUDIOS/PSYGNOSIS 

En preparation: PC CD 

AVENTURA 



A pasos agigantados, los desa- 
rrollos del software galo se 
han convertido, por numero, 
en los segundos en importan- 
ce tras la siempre todopode- 
rosa Gran Bretana. Pero, con- 
tra todo pronostico, no ha sido una de las 
"majors” del pals vecino la encargada, de la 
mano de Psygnosis, de convertir en fantastica 
aventura uno de los libros mas impresionantes 



de uno de los genios 
del fantastico de todos 
los tiempos, H.G. Wells. 

No. Ni Cryo, ni Delphine, ni 
Ubi, ni tampoco Infogrames. Ha teni- 
do que ser Haiku Studios, los creadores de 
«Down in the Dumps», los que invirtiendo mas 
de dos afios en el diseno del guion y el desa- 
rrollo de diversas herramientas pensadas para 
la ocasion, se han llevado el gato al agua con 
este esperado titulo. 

Cabe decir que, pese a todos los rumores, y 
dada la coincidencia temporal entre el anuncio 
del juego, hace ya mas de un ano, y el estreno 
de la pelicula del mismo nombre, «The Island 



La gran belleza grafica 
alcanzada en el diseno 
de los escenarios, 
responde a las altas 
exigencias del guion 
para obtener un 
producto de calidad en 
todos los aspectos. 



of Dr. Moreau», como muy 
bien se encargaron de recal- 
car en Haiku, no es una version 
del referente cinematografico, sino 
del literario. Tan pequeho detalle encierra 
tras de si un enorme esfuerzo ya que la com- 
plejidad del entramado del libro es bastante 
mas elevada que la de la pelicula, lo que de 
por si invita a descubrir como esta quedando 
la que promete ser una de las aventuras mas 
impactantes de la temporada. 



MAS ALLA 

Nuestra visita a Haiku Studios comenzo con 
la presentation del argumento del juego, por ► 









Tires historias en una 



En la segunda parte del juego, v 
ambientada en la jungla de la y 
isla y el poblado donde viven 
las criaturas semihumanas, nos 
encontraremos con multiples 
secuencias arcade, que se unen a 
la ya de por si enrevesada trama de 
la aventura, debiendo afrontar 
desde una doble perspectiva la 
accion a desarrollar. 



Por fin, la tercera y ultima parte se convierte en 
el verdadero desafio del programa. La 
ambientacion es espectacular, teniendo todo 
lugar en el subsuelo de la isla, el sitio donde Moreau 
esconde el autentico resultado de su trabajo. 
Nuestra habilidad y logica se veran puestas a 
prueba en varios momentos decisivos, que podran 
llevarnos hasta el objetivo final de abandonar la isla, 
o condenarnos a permanecer en ella... para 
siempre. 



Desarrollando con singular habilidad una misma historia en tres partes bien diferenciadas, 
«La Isla del Dr . Moreau» se dividira en otros escenarios, que componen el peculiar universo 
en el que se desarrolla la aventura. 



En la primera parte, tras la llegada a la isla, 
Parker conoce a Moreau y desarrolla sus 
primeras investigaciones en la casa y el 
laboratorio del Doctor. Alii, comienza a complicarse 
todo, con la aparicion de los primeros personajes 
secundarios, Sarah, M'Ling y Montgomery, y el 
descubrimiento de que algo extraho ocurre. 
Pudiendo considerar esta parte como una 
introduccion al sistema de juego, tendremos acceso 
a datos importantes para las subsiguientes fases, y 
comenzaremos a coger la mecanica de la resolucion 
de p roblemas sencillos, indispensable para p Oder afrontar con ciertas garantias de exito 
posteriores situaciones, de endiablada dificultad. 



parte del disenador principal y guionista, Hu- 
gues Leroy. 

Edward Parker es un joven antropologo que, por 
azares del destino, arriba a las playas de una 
isla tropical, maltrecho y cansado, tras ser vic- 
tima del naufragio del barco en el que viajaba. 
Lo que parece un remanso de paz, casi de- 
sierto, pronto cambia de aspecto al encontrar 



Parker a un cientffico ingles que ha hecho de la 
isla su hogar, y su lugar de trabajo y experi- 
mentacion, el Dr. Moreau. 

Poco a poco, nuestro protagonista desvelara 
una extraha trama en la que descubrira que 
Moreau y sus acompafiantes, su hija Sarah, su 
ayudante Montgomery, y un extraho criado lla- 
mado M'Ling no son los unicos habitantes de la 




isla... para su desgracia. Los terribles y casi 
blasfemos experimentos de Moreau han con- 
vertido a una serie de criaturas en abomina- 
ciones, mitad hombres, mitad bestias, cuyas 
naturalezas se mueven a ambos lados de una 
fina y resbaladiza linea que a veces se desdi- 
buja, provocando caoticos resultados. 

La historia no es nueva, claro esta, pero en 
Haiku han querido llegar con su particular vi- 
sion de «La Isla del Dr. Moreau» mucho mas 
alia del propio argumento de la novela. "Nues- 
tra intencion", comenta Leroy, "era sobrepa- 
sar el simple concepto de una historia fantas- 
tica. Lo que todo el guion y la accion del juego 
ofrecen son retos continuos al usuario. Retos 










no solo a la habilidad o la logica, sino a sus 
propias convicciones y principios. Basicamen- 
te, ponemos ante el jugador dilemas morales, 
en los que una mala accion no conlleva nece- 
sariamente un efecto negativo, pero si desen- 
cadenan una serie de acontecimientos que 
pueden afectarle en varios sentidos mucho 
mas adelante.” 

“Asimismo”, prosigue Hugues Leroy, "el desa- 
rrollo de la accion y de la historia llegan a re- 
sultar enganosos para el jugador, que acabara 
descubriendo que, pese a todo lo que acaece 
en el transcurso del juego, sus enemigos rea- 
les no estan nada claros. Moreau no es en 
realidad el principal obstaculo de Parker para 




Clase de teonica 
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Cuatro han sido las herramientas principales usadas en el desarrollo de este ambicioso 
proyecto. Cada una de ellas ha sido perfeccionada hasta el extremo, pasando desde las 
mas topicas en diseho grafico, hasta otras mas sorprendentes, encargadas de gestionar 
comportamientos semi inteligentes. 





Biotope 
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La creacion, gestion 
y conjuncion de cami- 
nos, objetos y perso- 
najes en cada una de 
las areas y localiza- 
ciones del juego es la 
t area de "Biotope". 
Esta herramienta se 
encarga de que ca- 
m ui maras , animaciones, 
ES graficos, etc., apa- 
rezcan y se muestren 

en pantalla tal y como el programador pretende. No basta con disenar los graficos de un escenario con 
un programa de diseho, sino que en el mismo todo debe parecer vivo y real, obedeciendo a lo que el 
propio usuario decida con el movimiento del personaje protagonista. 



Mapcard 

m 



Nos encontramos ante una herramienta de estilo bas- 
tante habitual en multiples producciones 3D. Es f m 
mas ni menos , que un gestor de texturas para mode- 
los poligonales, capaz de interpretar mapas de muy 
diversos tamahos y complejidad en el diseho, ayudan- 
do en la medida de lo posible a que la conjuncidn de 
numerosos objetos en imagen no ralentice la accion 
del juego, ni constituya', tecnicamente, un impediment 
para el normal desarrollo de la misma. 







Studio ", y capaz de in- 

terpolar, en tiempo real y en cualquier punto del movimiento , varias de estas secuencias para que la ani- 
macion final responda a la perfeccion a las ordenes del usuario , obteniendo un resultado natural y realista. 



La razon de ser de la 
exquisitez en las anima- 
ciones que muestran 
los personajes de «La 
Isla del Dr. Moreau ». Es 
capaz de importar e in- 
terpretar secuencias 
predeterminadas con 
frames en formato 11 3D 
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Puppet Show 
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Actor 

El "cerebro" del juego, ya que es el encargado de gestionar comportamientos e inteligencia de los per- 
sonajes. Se basa en una serie de jerarquias, segun las que determinadas acciones encuentran muy va- 
riadas reacciones, dependiendo de la situacion en concreto que se presente, tomando en cuenta otras 
decisiones anteriores, que podemos, o no, haber llevado a efecto 











Al limite del cine 



Mas alia de las peliculas interactivas, mas alia de las aventuras convencionales... ihas- 
ta donde sera capaz de llegar «La Isla del Dr. M oreau»? 

Consideremos el producto como lo que sera, una aventura. Pero al mismo tiempo no 
podemos pasar por alto la elevadisima calidad de sus secuencias cinematicas. Estas es- 
tan siendo afrontadas desde una doble vertiente en Haiku. 

Por un lado, nos toparemos con las archiconocidas animaciones basadas en render, de 
extraordinaria calidad visual, en las que la transicion de determinadas partes del juego 
a otra, no perderan esa continuidad que a veces, en su ausencia, llega a desesperar en 
multitud de juegos. Pero, por otra parte, la inclusion de escenas FMV en las que adores 
reales asumen los roles que los modelos virtuales estan ya desempanando en la accion 
del juego, ofrece un cierto gusto de pelicula que, lejos de convertirse en un simple es- 
pectaculo para espectadores, introduce mas aim al jugador en una atmosfera tan rica 
y tan fantasticamente recreada, que resulta dificil discernir donde comienza el juego v 
donde acaba la realidad. Todo un alarde para una aventura que, sin dificultades, pcpril 
transformarse en una pelicula, casi mejor, por cierto, que la version homonima estre- 
nada hace poco mas de un ano en todo el mun do. 



IIIM 



alcanzar el objetivo de escapar de la isla. Mo- 
reau es solo una victima mas de sus propios 
experimentos, como ocurre con otros perso- 
najes en el juego, y los papeles de victima y 
verdugo se intercambian constantemente, de- 
pendiendo del instante concreto, afectando 
tambien al propio Parker en este sentido.” 

SUPERAR EL TOPICO 

<-Han conseguido en Haiku superar el topico de 
“hemos creado una aventura distinta”, tan co- 
mun cada vez que un nuevo titulo se anuncia 
en el genero? 

Todo parece apuntar en esa direccion, por lo 
que pudimos contemplar en Paris. Aunque re- 
sulta muy sencillo hacer esta afirmacion, no lo 



Para que la compleja 
trama de «La Isla del Dr. 

Moreau» no quedara 
ahogada en sus propias 
pretensiones, lo que en 
Haiku han ideado ha sido 
una historia dividida en 
tres partes bien 
diferenciadas, de tan 
dificil desarrollo en su 
construccion que cada 
una ocupara un CD 



es tanto explicarla, pero vamos a intentarlo. 
Para que la compleja trama de «La Isla del Dr. 
Moreau» no quedara ahogada en sus propias 
pretensiones, lo que en Haiku han ideado ha 
sido una historia dividida en tres partes bien 
diferenciadas, de tan dificil desarrollo en su 
construccion que cada una ocupara un CD en 
la version comercial del juego. 

Tras conocer este dato, la primera impresion 
recibida al contemplar las imagenes del juego 
no pudo ser mejor. Ante nuestros ojos se 
abrian paso a una velocidad vertiginosa una 
combinacion de escenas renderizadas combi- 
nadas con otras en FMV, que solo constituian 
el prolegomeno de la verdadera accion del jue- 
go. Preciosos escenarios en SVGA en los que ► 








iComo se puede crear una atmdsfera tan inquietantemente 
real y perfeccionista como la que «La Isla del Dr. Moreau» 
ofrecera al jugador? La clave esta en conjugar una buena 
historia con un perfecto diseno de produccion y un no me- 
nos atractivo diseno grafico. En el apartado visual se es- 
conde buena parte de la -previsible- calidad global que ten- 
dra el juego. Pero, para ello, el proceso es largo. 
Escenarios, monstruos, personajes, animaciones... ingre- 
dientes de un conjunto que h an seguido un camino similar 
para conseguir unos resultados finales, sencillamente im- 
presionantes. El diseno con programas como "3D Studio" 
ban marcado la pauta en este apartado. Los ya habituales 
procesos de creacion de mallas, aplicacidn de mapeados 
de textura s, s ombreados, etc., ha n permitido que los artis- 
tas de Haiku hayan obtenido imageries como estas, tal y co- 
mo se veran en el juego. 



Pero hay un apartado que ha sido algo mas complejo de llevar a ca- 
bo, para las secuencias en FMV. Aqui, el uso de la ya vieja tecnica 
de pantalla azul en la grabacidn de los adores, se ha combinado 
con la aplicacidn de escenarios virtuales en un laborioso trabajo 
que, como recompensa, ofrece unos frutos espectaculares. La cla- 
ve esta en el uso de ordenadores Mac y PC trabajando sin parar en 
la edicion digital de video, mezclando herramientas propias de Hai- 
ku con otras comerciales. 

En total, mas de dos ahos de trabajo para que el aficionado a las 
buenas aventuras encuentre algo tan conocido, y tan distinto, corh'o 
puede ser «L a Isla del Dr. Moreau». 
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controlabamos al per- 
sonaje protagonista, un modelo poligonal 3D, 
perfectamente animado gracias a una mezcla 
de "motion capture” y frames predetermina- 
dos, en torno del cual los escenarios pregene- 
rados se desplazaban, rotaban y cambiaban 
de perspectiva rapidisimamente, a mas de 24 
fps, mostrando secuencias que parecen mas 
propias de la pantalla grande que de un juego 
de ordenador. 

El sistema de juego de «La Isla del Dr. Moreau» 
no resulta, sin embargo, realmente nuevo, ya 
que la base es identica a la que el equipo utili- 
zo en el desarrollo de «Down in the Dumps», 
aunque se han mejorado enormemente todas 
las herramientas de programacion y el mismo 
engine 3D. 



NO TODO ES TECNICA 

Tecnicamente, con lo hasta ahora comentado, 
podrfa bastar para considerar el juego como 
un proyecto mas que notable. Aunque aun no 
se hayan mencionado datos referentes a una 
banda sonora espectacular, un doblaje de dia- 
logos digno de cualquier superproduccion de 
Hollywood, la combinacion de imagenes ren- 
derizadas con actores reales en ciertas se- 
cuencias de enorme calidad, etc. 

Se podria hablar, tambien, del altamente in- 
tuitivo interface de usuario disenado por Hai- 
ku, donde los tipicos inventarios y cuatro te- 
clas bastan para controlar perfectamente 
toda la accion. 

Podriamos seguir con la interaccion casi total 
con el entorno, la elevada dificultad de acer- 
tijos y problemas, las largas horas que puede 
llevar acabar la aventura, etc. Pero, con to- 
do ello, no descubririamos mas que otro 
ejemplo notable del genero, tecnicamente 
muy logrado. 



decisiones tienen su consecuencia, aunque es- 
ta no sea totalmente apreciable en primera ins- 
tance, y donde cada accion encuentra su 
-compleja- reaccion. 

Y es que para Haiku la historia, “la construc- 
cion de un buen guion”, comenta Leroy, “ es 
la clave del juego. Creemos que los usuarios 
estan llegando a un nivel de exigencia en el 
que no basta con ofrecer un buen producto, 
sino una trama absorbente, capaz de colo- 
carle ante situaciones que supongan un de- 
safio moral, etica e intelectualmente. Situa- 
ciones reales, que le hagan replantearse una 
y otra vez ciertos principios o, si se quiere, 
prejuicios. Y eso es precisamente lo que no- 
sotros siempre hemos querido realizar en un 



Pero no todo se puede reducir a un programa 
bien realizado. No Para Haiku. 

La calidad tecnica que posee este equipo que- 
da bien demostrada en estas misma paginas, 
en apartados mas concretos dedicados al co- 
mentario de ciertos datos y herramientas. Pe- 
ro lo realmente bueno en «La Isla del Dr. Mo- 
reau* sera aquello que muchas veces parece 
quedar en un segundo piano ante la impresion 
visual: el guion. Pocas veces, muy pocas, es 
posible encontrarse con un argumento tan per- 
fectamente hilvanado, en el que todas las 



juego. Algo que hemos conseguido con «La 
Isla del Dr. Moreau*. 

iLlegara todo a ser tan increible como lo pin- 
tan los chicos de Haiku? De una cosa pode- 
mos estar seguros, y es que «La Isla del Dr. 
Moreau*, por los datos, y por lo que nos in- 
dica la propia experiencia vivida en Pan's, no 
sera una aventura clasica. En Haiku prome- 
ten una revolucion a todos los niveles. Bien, 
eso aun esta por ver, pero si os podemos 
asegurar que se esta en el buen camino. 

F.D.L. 














Lucas Arts y ERBE ponen a prueba tu destreza. 
Sorteamos nada menos que cinco maquetas a escala de 




la nave XWING y 

otras cinco de la nave TIE FIGHTER 
Animo y que la fuerza te acompane 





1) oQue.tipo de nave es el "Halcon Milenario"? 3) «,Cual es la nave mas grande del Imperio? 

a.- Una nave de transporte Coreliana a.- Tie Fighter 

•. b.- Una nave rebelde. b.- Y-Wing 

c.- Una nave del Imperio. c.- Destructor Stella 





4) £,Cuantos jugadores pueden participar simultanea 
mente a traves de Internet www.rebelhq.com? 



2) £Cuantas misiones de combate incorpora este 
juego? 

a. - Quince 

b. - Treinta • 

c. - Mas de cincuenta 



Bases del concurso "XWING vs TIE FIGHTER” 

1. - Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista 
MICROMANIA que envien el cupon de participacion (NO VALEN FOTOCO- 
PIAS), con. las respuestas correctas, a la siguiente direction: HOBBY 
PRESS, S.A. ; Revista Micromania; Apartado de Correos 328. 28100 
Alcobendas (Madrid). Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO 
"XWING vs TIE FIGHTER". 

2. - De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas, 
se extraeran CINCO, que seran ganadoras de una maqueta del XWING o. 
una maqueta de un TIE FIGHTER. El premio no sera, en ningun caso, 
canjeable por dinero. 

3. - Solo podran participar en el concurso los sobres recibidos con 
fecha de matasellos del 26 de mayo de 1997 al 30 de junio de 1997. 

4. - La election de los ganadores se realizara el 2 de julio de 1997 y 
los nombres de los ganadores se publicaran en el mimero de agosto de 
la revista Micromania. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total 
de sus bases. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas 
bases, sera resuelto inapelablemerite por los organizadores del concur- 
so: ERBE SOFTWARE Y HOBBY PRESS, S.A. 
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La revista, 
PCCALCIO 5.0 
y Extension 1 



En la revista: 
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A la venta en Quioscos, Librerias, Grandes Almacenes y tiendas de informatica 










Espectacular 



La liga Italiana al completo 



I Las fotos y ' P 

primera mitad del campeonato. 

■ Informe exhaustive de la Serie A italiana, equi) 
por equipo: plantillas, sistemas de juego... 

■ Estuvieron alii y nos cuentan sus vivenoas: 
articulos de Victor Munoz y Ricardo Gallego^/ 



las mejores imageries de la 11 



J Pro^rama completo para PC Windows '“95 

■ Todos los contenidos y las mejoras de PCFutbol 
adaptados al campeonato mis duro del mundo. 

■ La base de datos profesional con information 
de todos los jugadores de Serie A, B y Cl. 

■ Las fotos de todos los jugadores de Serie A y Serie B 

■ Narration de Chus del Rio (Canal +) y Massimo Tecc^ (TelepiC^2). 



J uventus, Milan , Inter, Parma, Lazio. 



Las mejoras del PCFUTBOL y tu arsenal particular de datos sobre la licja 



UN PRODUCTO CON LA CALiDAO DE 
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Darklight Conflict 

CASTILLOS DE FUEGO INTERESTELARES 



Ultimamente no andamos sobrados de mata-marcianos, 
pero en Electronic Arts parecen decididos a devolver 
al genero que reino en los primerisimos anos de los 
videojuegos al lugar que se merece, y despues de 
refrescarnos la memoria de batallas siderales con 
«Fire Fight», nos presenta lo que llaman un simulador 
de combate espacial. Un nombre demasiado tecnico, 
nosotros hemos preferido llamarle achicharramiento 
galactico en 3D. 



; ELECTRONIC ARTS 

! Disponible: PC CD 

j ARCADE 

l . _ . . 

E s decir, este «Dar- 
klight Conflict* no es 
otra cosa que un 
shoot’em up en tres 
dimensiones para 
que los “Skywalkers* 
de «X Wing* y los piratas espacia- 
les de «The Darkening" demuestren 
que valen para pilotar cualquier as- 
tronave que se mueva en el espa- 
cio infinito y siempre dentro de lo 




« Darklight Conflict > 
sorprende por las 
estremecedoras 
explosiones, un 
lujo que los fans de 
la destruccion no 
se pueden perder 




Las explosiones son tan sumamente abrasadoras que la luz que 
producen puede llegar a deslumbraros. 














Eseuadrilla de amigos 



que parece ser un agujero negro, 
o mas bien un torbellino de laseres 
y naves enemigas. El porque me- 
terse en semejante jaleo electro- 
magnetico tiene una explication, un 
argumento, pero los adictos al ge- 
nero no tienen necesidad de bus- 
car un razonamiento para algo que 
simplemente les atrae irresistible- 
mente sin posibilidad de escaqueo. 

BASADO EN EL MEJOR 

Sin duda los creadores del juego 
han tenido muy en cuenta a la le- 
gion de pilotos de la Alianza Rebel- 
de o del Imperio, porque desde el 
primer momento todo nos recuer- 
da a los mas legendarios arcades 
de LucasArts. Se empieza por 
practicar en la academia de vuelo 
para familiarizarse con el control 
de las distintas naves, la lectura del 
radar -indispensable para localizar 
los objetivos en las tres dimensio- 
nes sin suelo ni referencias de po- 
sition-, de los indicadores del es- 
cudo, potencia de los propulsores 
con 9 niveles que determinan la ve- 
locidad, y el uso de las distintas ar- 
mas, con laseres de distinto alcan- 
ce y potencia, misiles, bombas y 
otros dispositivos. Todo el equipa- 
miento tiene la variedad y originali- 
dad como bandera. 

Una originalidad que tambien dis- 
tingue al argumento, pues tras su- 
perar las misiones de entrena- 
miento simulado, entramos en la 
carrera espacial, pero no lucha- 
mos contra la civilization alienige- 
na de turno, sino en su ejercito; so- 
mos humanos capturados conver- 
tidos en parte viva e indisoluble de 
la nave mediante la ingenierfa ge- 
netica. La verdad es que da igual 



Las plataforma s espaciales de abastecimiento son el mejor oasis espacial, 
como comprobareis en vuestra propia “pier. 



No hay nada que pueda igualar 
la diversion e intensidad de las 
partidas multijugador. 12 misio- 
nes ideadas para que hasta seis 
jugadores conectados en una 
red compatible IPX disfruten co- 
mo nunca atacando objetivos de 
forma conjunta. Lo mejor es re- 
partirse la destruccion, navegan- 
do en grupos de dos para no 
quedarse aislados y desprotegi- 
dos; el enemigo tiende a rodear 
naves solitarias, y no durareis ni 
un s egundo en las trampas si no 
teneis un hombre ala. 

Para el ataque sobre grandes 
objetivos tambien es recomen- 
dable hacer una planificacion y 
distribuir los puntos fuertes de 
las naves entre los pilotos del 
grupo, aunque concentrar toda 
la potencia de fuego sobre un 
sector tampoco es mala idea. 
Todo dependera de los aconte- 
cimientos; la compenetracion 
con vuestros compaheros sera 
la clave del exito. 



Los efectos de luz en los fondos 
incluyen refracciones solares tan 
bellas como esta. 

Sin lugar a dudas, 
nos encontramos 
ante uno de los 
arcades del 97 



En vuestros viajes interestelares 
tambien encontrareis piratas y 
naves alienigenas. 

en que lado de la contienda este- 
mos, lo importante es que las mi- 
siones tienen unos objetivos muy 
concretos y tan diversos que el 
aburrimiento es imposible: no solo 
hay que destruir a la ligera, hay 
que seleccionar bien las naves a 
convertir en polvo cosmico, escol- 
tar, defender, explorar, desmante- 
lar sistemas defensivos y asf un 
largo etcetera de ordenes que^ 
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MICRO MAN I' A 





En los portales hiperespaciales debereis esquivar los haces de energia. 
Tambien hay que calcular bien la entrada en ellos para no chocar contra 
el marco, y no es bueno entrar muy pegado a otro piloto. 



exigen diferentes estrategias tan- 
to si vamos solos como si forma- 
mos parte de un escuadron -en 
este caso la coordination con los 
hombres ala sera indispensable 
para la victoria-. 



esquivar. Aqui no destruireis las 
naves por deber, sino para aluci- 
nar con la mas espectacular piro- 
tecnia que podreis admirar a tra- 
ves de unas cinematograficas 
vistas exteriores. 




Todas las vistas exteriores, la de la nave, la del enemigo y la del objetivo 
ofrecen pianos realmente impresionantes. 




La concepcion 
general es 
muy similar a 
la de 
«X Wing» 



ESTRATEGIA EN EQUIPO 

La tactica de ataque o defensa no 
solo estara determinada por los 
objetivos de la mision; la clase y 
envergadura de las naves tambien 
es decisiva. La diferencia en las 
maniobras entre una escaramuza 
entre cazas y un bombardeo so- 
bre un crucero estelar, una plata- 
forma o una base militar salta a la 
vista tanto como las explosiones 
que desencadenareis si andais fi- 
nos con la punteria. 

A «Darklight Conflict* se le pue- 
den aplicar los mismos calificati- 
vos que a «X Wing»: hiper adicti- 
vo, imparable, alucinante, etc., 
pero en esta ocasion tenemos 
que recurrir a uno nuevo en el ge- 
nera: hermoso. Si, es el unico que 
puede describir a los mejores 
efectos visuales de disparos, es- 
tallidos y desintegraciones que 
hemos visto hasta ahora. Mas que 
explosiones, son brutales ondas 
expansivas, las animaciones son 
tan complejas que las naves pare- 
cen estallar desde dentro mien- 
tras los fuegos artificiales despe- 
dazan la estructura en decenas 
de piezas que forman olas de ba- 
sura galactica que deberemos 



Armamento expeditivo, 
artilugios de defensa ■ 



Aqui teneis las radiografias 
tridimensionales de un arma- 
mento tan extravagante que 
uno de los misiles lleva por 
nombre “el hacedor de viu- 
das", el colmo de la mala 
idea. Si este arma de segui- 
miento se activa al detectar 
la nave mas p roxima -ojo que 
puede ser la vuestra si da la 
vuelta buscando objetivo-, 
los misiles escolta se quedan 
alrededor de nuestra nave 
tras ser disparados hasta 
que se lanzan hacia la nave que tengais en el punto de mira. Los mi- 
siles chillones son ideates para distancias cortas pues son rafagas 
de pequehas cabezas explosivas. Entre los laseres merece la pena 
destacar el canon de fragmentacidn, que lanza una especie de pe- 
tardos que luego estallan formando un campo de fracas digno de las 
Fallas de Valencia que pueden convertir cualquier casco de kevlar en 
cera liquida. En cuanto a las bombas, la virulenta, al entrar en con- 
tacto con la nave alcanzada, infectan con un virus que invade el sis- 
tema de ordenadores, inutilizando la mayor parte de los sistemas de- 
fensives. El conocimiento de las caracteristicas y funcionamiento de 
las armas, con un determinando rango de alcance y potencia des- 
tructiva, es muy importante. Tambien hay sorpresas entre el equi- 
pamiento de apoyo, tales como dispositivos de ocultacion, rayos 
tractores, etc. 




TECNOLOGiA “SOFTLIGHT’’ 

Otro factor que aumenta la visto- 
sidad grafica de los combates es 
el excelente modelado y diseho de 
las naves; los efectos de luz y la 
profusion de detalles, tales como 
ventanas, distintivos, escudos y 
emblemas militares, junto a la ex- 
celente resolution SVGA, comple- 
tan un mas que notable entorno 
grafico 3D en el que la sensation 
de velocidad es fulgurante gracias 
a los haces de estrellas que nos 
rodean y a unos fondos repletos 
de soles y constelaciones. Esta 
asombrosa tecnica ha sido bauti- 
zada con el nombre de "Softlight” 
y ante los resultados de la primera 
experiencia seguro que no sera la 
ultima vez que hablemos de ella. 
La banda sonora en CD Audio te 
mantiene a cien, y los efectos de 
sonido con un engine de repro- 
duced en estereo con efecto po- 
sicional, son los creadores de un 
atmosfera totalmente inmersiva 
que cautivara desde el primer ace- 
leron de neutrones 
a todos los fans de 
las guerras de las 
galaxias. 

A.T.I. 
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MANIA I 








DRAGON BALL 16 

"ATAQUE DEL DRAGON" 

ALAVENTAAPARTIR 
DEL 20 DE MAYO 

P.V.P. Recomendado 1.995.- 



DRAGON BALL 15 
"FUSION" 

ALAVENTAAPARTIR 
DEL 22 DE ABRIL 

P.V.P. Recomendado 1.995.- 



ANIME VIDEO es una marca de MANGA FILMS S.L. 

La Costa, 76 torre • 08023 BARCELONA - Tel. (93) 284 22 29 • Fax (93) 219 10 17 

I nternet: http://www.mangafilms.es 
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Outlaws 

INSTINTO PATERNO 



iQuien no ha visto peliculas como «EI Bueno, el Feo y 
el Malo», «Solo ante el Peligro» o «EI Hombre de las 
Pistolas de Oro»? <;Y quien no ha deseado alguna vez 
decir la frase “este pueblo no es lo suficientemente 
grande para nosotros dos”? 

«Outlaws» trae a la pantalla de nuestros ordenadores 
todo el ambiente salvaje del Lejano Oeste, lleno de 
disparos, cowboys, caballos y comanches. 




Las escopetas, a pesar de ser muy potentes, tienen el inconveniente de 
tener que estar cargandolas cada dos por tres. 



LUCASARTS 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



D e nuevo LucasArts 
realiza una incur- 
sion en el genero 
de los arcades 
de disparos tipo 
«Doom». Primero 
fue «Dark Forces*, donde demostro 
su buen hacer, y ahora lo hace con 
«Outlaws», un titulo que puede ha- 
cernos sentir como un autentico 
John Wayne metido en faena. 

En «Outlaws» hay dos opciones de 
juego, claramente diferenciadas. La 
primera es el modo historia, consi- 
derado tambien como el principal, 



en el que controlamos al sheriff re- 
tirado que se lanza al rescate de su 
hija raptada y en el que podremos 
pisar escenarios tan tipicos como 
una mina abandonada, un estrecho 
desfiladero, un pueblo abandonado 
o un fuerte militar. La segunda, bajo 
el nombre de “Misiones Historicas", 
nos coloca en el duro puesto de 
sheriff, teniendo que dar caza a los 
mas peligrosos delincuentes del 
momento, que se han unido para 
acabar con nosotros. Elijas la que 
elijas, encontraras accion a rauda- 
les y diversion continua. 

UN BUEN AMBIENTE 

La musica es, sin duda, el apartado 
donde este titulo se merece un 
diez, grande como una casa; en 




Hay una tecla que nos permite disparar mas rapido de lo normal con el 
revolver, pudiendo de esta forma acabar con mas enemigos a la vez. 




primer lugar porque todas las can- 
ciones que podemos escuchar en 
cada uno de los escenarios han si- 
do compuestas especialmente pa- 
ra «Outlaws»; y segundo, porque al 
estar en formato de CD audio y 
respetar el estilo de aquellas con 



Se echaba de 
menos un 
escenario de 
“indios y vaqueros ” 
en un juego tipo 
«Doom» 
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Secuenoias 

cinematicas 




Una de las diferencias mas no- 
tables que tiene Outlaws, con 
respecto de otros titulos del 
mismo genero, es un argu- 
ment cuidado, que a la vez es 
de lo mas tipico. Sheriff retira- 
do busca vengarse de una ban- 
da de criminates, dirigida por 
un cruel magnate, por haber 
asesinado a su esposa y rapta- 
do a su hija, descubriendo mas 
tarde que el ricachon, ademas, 
mat a su padre, con lo que el 
ansia de sangre del protago- 
nista crece infinitamente. 

Para mostrarnos esto con 
mas fiabilidad, se han creado 
unas secuencias interfase de 
dibujos animados, cuyo dise- 
ho se parece mucho al de 
«Full Throttle», haciendo apun- 
tar todo a que ha sido el mis- 
mo equipo de dibujo el que ha 
creado estas pequehas peli- 
culas de animacion. 





Entremezclarse con lo s caballos puede llegar a ser una buena forma de 
zafarse de lo s distintos enemigos que nos encontraremos, aunque de 
vosotros dependera vuestra supervivencia. 



Misiones historicas 




Poniendo como telon de fondo el 
argument histdrico de las colo- 
nizaciones del nuevo continente, 
«Outlaws» nos convierte en agen- 
tes de la ley, teniendo que en- 
frentarnos a los criminates mas 
conocidos al oeste del Pecos, 
con todas las armas que tenga- 
mos a nuestro alcance. 




Las armas son de lo mas variado en «Outlaws», y en particular hay que 
destacar es te punto de mira para poder acertar a los enemigos a grandes 
distancias. Lo dificil es hacerte con el manejo de la misma. 




Una de las cosas a 
las que mas nos 
costara 

acostumbrarnos es 
a tener que cargar 
las armas 

cuyos compases adornaban las 
mas famosas pelfculas del genero 
Western, el ambiente conseguido 
es impresionante. 

A pesar de que los graficos son de 
gran calidad y soportan niveles de 
resolucion realmente altos, hay que 
decir que el sistema de sprites que 
se ha utilizado se ha quedado un 
tanto desfasado, ya que nos en- 
contramos en una epoca en la que 
predomina el poligono, capaz de 
dar una mayor suavidad de movi- 
mientos y sensacion tridimensional. 
Lejos queda ya la epoca de “Do- 
om®, en la que se disenaban ocho 
posiciones diferentes de cada per- 
sonaje, que posteriormente eran 
las que veiamos segiin nuestra po- 
sition con respecto a la de ellos. 
Ya esta disponible la tecnologia su- 
ficiente como para hacer un juego 
en 3D reales, con las que se pue- 
den dar infinitas posiciones a los 
sprites, ya que todas se calculan 
mediante vectores, capaces de 
adoptar cualquier forma, respetan- 
do el modelo original. 

“Outlaws® es un juego de calidad, 
que no decepcionara a ningun afi- 
cionado a este tipo de arcades, y 
sobre todo, a esos que prefieren 
una Colt, o un Winches- 
ter, a un rifle de plasma 
o un desintegrador de 
fotones. 

C.F.M. 
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Legacy of Kain 

EL SENOR DE LAS TINIEBLAS 





La leyenda nos muestra a los vampiros como unos 
seres de novela, romanticos y refinados, que sufren 
la maldicion de tener que alimentarse de la sangre 
de los vivos. En «Legacy of Kain» se muestra el lado 
salvaje de estas criaturas, que se ven convertidas en 
seres eternos cuyo unico fin existencial parece ser 
una venganza sin sentido. 



CRYSTAL DYNAMICS 
Disponible: PLAYSTATION 

En preparation: PC CD (WIN 95) 
AVENTURA 



N os encontramos 
ante la version 
para PlayStation 
de una increible 
aventura del esti- 
lo de «The Le- 
gend of Zelda» o «The Secret of 
Mana», la cual se cree saldra pa- 
ra PC a finales del verano, aun- 
que la fecha puede estar sujeta a 
cambios. En ella encarnamos a 
un guerrero, ahora vampiro neo- 
nato de nombre Kain, cuyo unico 
crimen en vida fue encontrarse 
en el lugar equivocado a la hora 
equivocada. Ahora, en su segun- 
da vida, su unica mision es la ven- 
ganza. Venganza que le carcome 
el corazon y de la que unicamen- 
te podra escapar matando a su 
creador, un malvado necromanti- 
co que se esconde en su oscura 
fortaleza. Sin embargo, aim no es 
lo suficientemente fuerte, por lo 
que tendra que ir cosechando ex- 
perience, aprendiendo nuevas 
habilidades y bebiendo la sangre 



Kain sera capaz de 
transformarse en 
murcielago, lobo o 
niebla, cuando la 
situacion lo requiera 



En estas zonas podreis grabar vuestra posicion, si es que disponeis de 
una tarjeta de memoria, algo muy necesario en este genero de juegos. 



de los mas poderosos para que- 
darse con su energia. El camino 
es largo y los enemigos deseo- 
sos de acabar con una criatura 
de la noche son numerosos, pero 
si de algo dispone ahora Kain, co- 
mo ser eterno que es, es de tiem- 
po y de la paciencia suficiente, 
como para aguardar el confron- 
tamiento final. 

LA SANGRE ES LA VIDA 

El dia a dia de todo vampiro gira 
alrededor de la sangre, ese li'qui- 
do carmesi que Neva dentro de si 
la esencia de la misma vida, y sin 
la cual su existencia seria efimera. 



A pesar de ser recien creado, el 
poder de Kain es muy superior al 
de un humano y, de hecho, dis- 
pone de habilidades que sola- 
mente una criatura de la noche 
puede concebir. Transformarse 
en lobo, murcielago o niebla, es 
un juego de ninos, eso siempre 
que disponga del poder magico 
que encontrara en el interior de 
unas piramides adornadas con 
runas misticas. A medida que 
avance en la aventura lograra 
que aumente dicho poder y 
aprendera hechizos, tan simples 
como el de crear luz para ver a 
traves de las zonas oscuras, o 





MANIA 







Hay varios tipos de sangre; la roja te llenara la vida , la azul hara lo propio 
con el poder magico, la verde es venenosa y la negra te restara energlas. 



tan poderoso y complicado de 
realizar como el de Relampago 
que desata una lluvia de mortife- 
ros rayos sobre sus enemigos. 
Por si eso no basta, tambien dis- 
pone de armas que aprendio a 
usar en vida y que ahora, gracias 
a su fuerza superior, puede ma- 
nejar con mayor maestria, si ca- 
be. Estas son la espada larga, 
cuyo filo es capaz de cortar car- 
ne y hueso como si fuese mante- 
quilla, el mazo, para aplastar cra- 
neos y fracturar miembros, el 
hacha, tan util con los arboles, 
como con los enemigos, la espa- 
da de fuego, traida de los infiernos 



de Belcebu, capaz de quemar a 
sus enemigos, y el Rebanador de 
Almas, capaz de hacer explotar 
a los enemigos de Kain, pero cu- 
yo poder consume toda la magia 
del vampiro. 

EL ARGUMENTO, PARTE 
IMPORTANTE 

Si hay algo en lo que sobresale 
«Legacy of Kain» es en la longi- 
tud y calidad del argumento, ya 
que no solo vamos a tener horas 
y horas de diversion, sino que 
perfectamente podria sacarse la 
historia del mismo y trasladarla a 
un libro, que de seguro tendria 




A pesar de que empeceis como un ser humano, es inevitable que murais 
como tal para convertiros en vampiro. No importa lo mucho que resistais , 
ya que los asesinos no pararan de salir. 




El poder de 
Kain le sera 
dado por un 
poderoso 
nigromante, 
pero nuestra 
mision sera la 
de volver al 
reino de los 
vivos , matando 
a quien nos ha 
proporcionado 
semejante 
estado. 



Los estados 
del vampiro | 



Tendremos que estar atentos 
en todo momento al estado 
que mas le conviene tener a 
Kain, ya que cada transforma- 
cion le otorga una serie de ha- 
bilidades sin las que no podria 
superar algunas zonas, e inclu- 
so podria morir. El lobo, por 
ejemplo, le da la capacidad de 
s altar. El murcielago le p ermite 
volar libremente a una zona de 
la comarca. Como niebla pue- 
de atravesar zonas cubiertas 
por el agua sin recibir daho, 
aunque no por la lava. 




La magia jugara un 
papel muy 
importante en la 
existencia de Kain, 
sobre todo a la 
bora de veneer a 
los enemigos 

gran exito entre los aficionados a 
la lectura fantastica. 

Lo que es una pena es que no se 
haya reparado en doblar, o como 
poco, traducir al Castellano un ti- 
tulo como este, en el que tan ne- 
cesario es entender todo lo que 
nos dicen los personajes con los 
que vamos encontrandonos en el 
transcurso de la accion, ya que 
hay momentos en los que una 
frase puede significar el seguir 
adelante, o quedarnos atascados 
en una zona sin poder hacer na- 
da al respecto. 

En lo que a la dificultad se refiere, 
decir que os hara sudar sangre 
-jJe, je! iChiste facil!-, pues habra 
ocasiones en las que el numero de 
misiones por realizar, sin poder 
dejarnos ninguna en el tintero, se- 
ra elevadisimo, a lo que tenemos 
que incluir el hecho de que cada 
vez que consigamos nuevas habi- 
lidades, tendremos que regresar 
a lugares ya visitados, pues gra- 
cias a ellas, podemos hacer cosas 
para las que antes nos vei'amos 
imposibilitados. 

Una tremenda disyuntiva surge a 
la hora de catalogar a «Legacy of 
Kain* de poco o de muy jugable, ► 
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ya que depende del punto de vis- 
ta bajo el que se le encuadre, 
pues el numero de aficionados 
es elevadisimo y no todos tienen 
la misma pericia a la hora de co- 
ger uno de estos titulos. As(, al- 
guien que tenga gran experiencia 
en el terreno de las aventuras de 
esta clase, disfrutara de lo lindo, 
gracias a su elevada dificultad, 
como antes hemos dicho, dado 
que retara continuamente sus 
habilidades, pudiendo de tal ma- 
nera darle en este apartado una 
nota de sobresaliente; sin em- 
bargo, si aquel que lo esta ju- 
gando es mas bien novato, se 
vera imposibilitado para avanzar 
sin quedarse atascado en cada 
zona y en tal caso seria califica- 
do de insuficiente. La realidad es 
que «Legacy of Kain» se ha pro- 
gramado pensando, y muy bien 
por cierto, en el hecho de que un 
juego tiene que dar las suficien- 
tes horas de diversion, como pa- 
ra amortizar el precio que cues- 
ta -*que jugabilidad encierra un 
titulo que tras unos momentos 
de dedicacion continua conse- 
guimos terminarlo, dando la im- 
presion de que hemos tirado a la 
basura el dineral de pesetas que 
suelen costar las novedades?-. 
Los graficos respetan el estilo 
que, por tradicion, se sigue en 



A vista de pajaro 



Una buena manera de no per- 
derse por los intrincados pa- 
rajes de «Legacy of Kain» es 
alejar el zoom de vez en 
cuando, para divisar una ma- 
yor parte del escenario don- 
de se encuentra el personaje 
protagonista. 

Y si eso no fuera suficiente, 
habra que acceder al mapa, 
donde se nos informara con 
una flecha del lugar que ocu- 
pa Kain, nuestro personaje, 
ademas de mostrarnos Ma- 
rios kilometros a la redonda 
del terreno colindante donde 
estemos. 



este tipo de juegos, es decir, de 
gran calidad y resolucion, aun- 
que un poco faltos de profundi- 
dad dado que la perspectiva ce- 
nital bajo la que se desarrolla la 
accion no permite mostrar la tri- 
dimensionalidad que debieran te- 
ner, tanto personajes, como ob- 
jetos y edificios. Sin embargo, 
esta carencia es suplida, en 
gran parte, gracias a los efectos 
especiales que han sido anadi- 
dos, sobre todo a nivel de luces, 
de forma que el fogonazo que pro- 
ducen los rayos, el aura magica 



que despiden los hechizos que 
realizamos y la tenue y vacilante 
luz que emiten velas y antor- 
chas, parecen sacados de la 
misma realidad y metidos a pre- 
sion en el CD del juego. 
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La calidad y 
longitud del 
argumento 
sobresalen en 
« Legacy of Kain» 



MAS JUEGOS ASI 

Resulta increible la diferencia en 
numero de juegos de este estilo 
creados que existe entre Japon y 
el resto del mundo. En tierra nipo- 
na, todos los aficionados, tanto a 
las consolas como al PC, tienen 
la oportunidad de disfrutar de es- 
ta clase de aventuras, pues hay 
un gran surtido entre las que ele- 
gir. Sin embargo aqui, los espa- 
holitos de a pie, tenemos que con- 
formarnos con tener una cada 
varios meses, aim sabiendo las 
distribuidoras, como saben, el exi- 
to que tiene este genero. Espere- 
mos que «Legacy of Kain» sea la 
primera de una serie de aventu- 
ras, a las cuales se les ha puesto 
el apodo de “al estilo nipon". 

Por ahora, a disfrutar de lo lindo 
con “Legacy of Kain» que tiene 
mucha miga, y so- 
bre todo, mucha, 
pero que mucha 
sangre. 

C.F.M. 
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Ark of Time 

iEXISTE LA ATLANTIDA? 



Todo buen periodista 
debe tener la astucia de 
un investigador privado, 
sobre todo cuando le 
mandan que busque a un 
grupo de exploradores 
que ban desaparecido en 
alguna parte del mundo 
desconocida mientras 
buscaban el continente 
sumergido de la Atlantida. 
iSereis capaces de poder 
escribir el reportaje mas 



dificil de vuestra vida? 



INTERPLAY 

Disponible: PC CD 

AVENTURA GRAFICA 



E n algun lugar del 
oceano Atlantico, 
un evento de mag- 
nitudes historicas 
esta a punto de 
ocurrir. Un grupo 
de intrepidos exploradores estan 
a punto de descender a las pro- 
fundidades acuosas en su mision 
de localizar la mitologica ciudad 
sumergida de la Atlantida. Duran- 
te la inmersion, algo extrano su- 
cede, una fuerza electromagneti- 
ca provoca un cortocircuito en 
los controles del submarino ha- 
ciendo que caiga al fondo sin re- 
medio. Aun asi, consiguen sobre- 
vivir al accidente y, enfundados 



en sus trajes de buzo, consiguen 
llegar a las puertas de la ciudad, 
las cuales atraviesan sin pensar- 
selo dos veces. 

Tres dias despues, el director de 
la revista en la que trabaja Ri- 
chard Kendall, nuestro heroe, le 
encarga la dificil tarea de encon- 
trar a los investigadores y as! 
conseguir un reportaje digno del 
premio Pulitzer, momento en el 
que comienza esta complicada 
aventura. 



Con «Ark of 

Time» 

viajaremos 

hasta el 

continente 

perdido de la 

Atlantida 





Aqui comienza todo. Nuestro director nos propone hacer el reportaje de 
nuestra vida buscando a un profesor desaparecido. 









Deberemos resolver cientos de 
puzzles y enigmas, cada vez mas 
complejos segun los vayamos su- 
perando, hablar con todos los 
personajes que vayamos cono- 
ciendo, ayudandoles en todo lo 
que necesiten. 

Tal vez «Ark of Time» peque un 
poco de elevada dificultad, y es 
que hay ocasiones en las que las 
acciones a realizar estan, con 
mucho, lejos de lo evidente, de 
forma que la unica menera de 
avanzar en la aventura sera me- 
diante el metodo de "ensayo- 
error”, cosa que aunque al prin- 
cipio sera sencillo, dado el es- 
caso numero de objetos que te- 
nemos en nuestro haber, mas 
avanzados en el juego, puede 
ser un grave dilema, ya que lle- 
garemos a juntarnos con mas de 
una decena de objetos, y si a 
eso le sumamos el hecho de que 
no solo se pueden usar con los 
elementos del escenario, sino 
tambien entre si, las opciones 
pueden contarse por miles, algo 
que puede desesperar a los me- 
nos persistentes. 

Para todos aquellos que esten 
buscando un verdadero reto en 
forma de aventura grafica, «Ark of 
Time* debe ser su eleccion, al 
igual que aquellos que no tengan 
mucha practica con este genero, 
deberan elegir otra mas sencilla y 
mas adelante atreverse 
con este titulo, hecho 
pensando en profesio- 
nales de la materia. 

C.F.M. 
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La dificultad es 
demasiado 

elevada en 
algunas ocasiones, 
dado el numero de 
acciones que se 
pueden realizar 



En el museo podremos encontrar toda cla se de antigiiedades, libros 
histdricos y salas secretas. 



UNA AVENTURA PARA 
VIAJEROS 

Interplay intenta con «Ark of Ti- 
me* llevarnos a lo largo y ancho 
de todo el planeta Tierra, desde 
una pequena isla del Caribe, has- 
ta un castillo medieval en Ingla- 
terra, y desde Stonehenge has- 
ta el continente sumergido de la 
Atlantida, mientras le seguimos 
la pista al profesor y a sus ayu- 
dantes, que forman el grupo de- 
saparecido a encontrar. 




En una de las habitaciones de este enorme complejo donde estamos se 
encuentra encerrado y maniatado el profesor que durante tanto tiempo 
hemos estado buscando. 
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Redneck Rampage 

MATANZA EN US MONTANAS 



Que «Doom» ha creado escuela es algo que nadie 
puede negar, pero lo que tambien es cierto es que a 
medida que pasa el tiempo, los arcades 
tridimensionales que van saliendo al mercado 
aportan algo nuevo, por muy pequeno que sea. 
«Redneck Rampage» apuesta, por ejemplo, por el 
humor negro, ya que los malvados aliem'genas han 
sido sustituidos por los tipicos paletos 

norteamericanos. 





INTERPLAY 

Disponible: PC CD (WIN 95, 
DOS) 

ARCADE 



L eonard y Bubba son 
dos granjeros de la 
ciudad de Hickston, 
en Arkansas, que, 
desde que nacio Bes- 
sie, la cerda mas her- 
mosa y sana en kilometros a la re- 
donda, han sido objeto de las 
envidias de todos los habitantes. 
En una oscura noche en la que no 
lucia ninguna estrella, un platillo vo- 
lante, pilotado por una belica raza 
alienigena que, desde tiempo atras 



seguia los pasos de la marrana, 
maravillados por su tarnaho, se po- 
so sobre la porqueriza donde dor- 
mitaba y la abdujo. 

A la manana siguiente, los dos 
compaheros, tras el morrocotudo 
susto, creyendo que habia sido al- 
guno de sus vecinos, se dirigieron 
al pueblo, rifle en ristre, para llenar 
de perdigones al culpable, comen- 
zando asi una guerra y todo debi- 
do a unos extraterrestres. 



V 



"Redneck 

Rampage » une, 
en perfecta 
armonla, 

la mas pura 
violencia con la 
omicidad mas 
k. hilarante 



UN DUKE NUKEM DE LO 
MAS RUSTICO 

«Redneck Rampage» esta com- 
puesto por dos capitulos diferen- 
ciados entre si, que a su vez estan 
divididos en siete niveles cada uno, 
todos de gran tarnaho, repletos de 
trampas de toda indole, enemigos, 
Haves, zonas secretas y demas co- 
sas a las que deberiais estar acos- 
tumbrados si es que habeis juga- 
do con algun producto de las 
mismas caracteristicas. 

Nueve van a ser las armas que en 
esta ocasion podremos utilizar. 
Desde una palanca con la que apo- 
rrear a nuestros adversaries, hasta 
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Si conseguimos cargarnos a un gigantesco alien que nos espera en uno 
de los niveles del juego, podremos arrancarie el brazo y usar el arma 
que tiene implantada en el. 



Para cuando Leonard y Bubba 
quieran darse cuenta de que 
los verdaderos culpables del 
rapto de Bessie son unos ex- 
traterrestres, ya sera dema- 
siado tarde, pues tras de si 
habran dejado a practicamen- 
te la mitad de la poblacion de 
Hickston como un colador; pe- 
ro no hay mat que p or bien no 
venga. Ya no tendran que pre- 
ocuparse por aquellos que ve- 
nian a pedirles azucar y leche 
a diario. 



un temible canon aliem'gena real- 
mente devastador, pasando por 
un revolver con el que comenza- 
mos, la escopeta -muy util dado 
su radio de accion- la metralleta 
para agujerear al mas pintado, la 



ballesta con la que lanzamos car- 
tuchos de dinamita y demas que 
ireis descubriendo. 

RISAS Y SANGRE, MEZCLA 
EXPLOSIVA 

Para crear «Redneck Rampage» se 
ha utilizado el mismo motor que en 
su tiempo sirvio para construir to- 
dos los niveles y personajes de 
«Duke Nukem 3D», con algunas 
mejoras, notables sobre todo a ni- 
vel grafico, de ahi que el estilo de 
ambos juegos sea realmente pare- 
cido. Y no solo eso, sino que tam- 
bien las opciones -como ver a 
nuestro personaje por detras, o el 
punto de mira- tambien estaran 



Tendremos nueve 
armas a nuestra 
disposition para 
llevar a cabo la 
mision de 
encontrar a Bessie 

disponibles para todo aquel que 
quiera utilizarlas. 

Si de algo tienen que estar orgullo- 
sos los creadores del juego, es de 
haber conseguido algo mas que un 
cion de los cientos de titulos que 
hasta ahora han sido programa- 
dos. Solamente el hecho de la co- 
micidad con que han sido creados 



cada uno de los personajes ya lo 
hace de por si novedoso, pero es 
que ademas han incluido unas in- 
creibles pistas de audio, que sirven 
de banda sonora al juego, con unas 
canciones tipo "Country” de gran 
ritmo y que amenizan perfecta- 
mente la accion. 

Puede que «Redneck Rampage- 
no sea la originalidad hecha juego, 
pero si lo que estas buscando es 
accion cien por cien, aderezada 
con un humor, la mayoria de las 
veces corrosivo y en 
ocasiones sanisimo, 
acabas de encontrar el 
juego de tu vida. 

C.F.M. 
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Bug Too! 

DOBLE RAC ION DE ESCARABAJOS 




No ha pasado mucho tiempo desde que «Bug!» nos sorprendiera a 
todos aportando un poco de aire fresco al tan usado genero de 
plataformas. Nuevos niveles y personajes, mas fases de bonus y las 
mas variopintas acciones son la tarjeta de presentacion de este 
nuevo juego de Sega PC. 



SEGA PC 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE DE PLATAFORMAS 



P eli'culas y mas peli- 
culas, eso es lo 
que exige vuestro 
jefe. Vosotros no 
podeis decepcio- 
narle, sobre todo 
teniendo en cuenta que el sueldo 
esta en juego. Tomando el control 
de uno de los personajes, la mi- 
sion queda clara: grabar peli'culas 
de todos los tipos sobre los mas 
pintorescos parajes. Aunque 
siempre hay un pero, y esta vez 
no iba a ser menos; el realismo 
es algo mas notable que de cos- 
tumbre y lo que inicialmente era 
ficcion se ha tornado realidad 
para dar lugar a las mas increi- 
bles aventuras. 

Asi comienza la historia de «Bug 
Too!», el nuevo arcade de Sega 
PC que tiene la mision de supe- 
rar el tan alto liston dejado por 
su predecesor. 

DIVERSION A RAUDALES 

Varias son las peli'culas que deben 
ser grabadas para su inminente 
estreno en las grandes pantallas. 
Todas ellas estan basadas en 



Recoger gemas a lo largo del 
recorrido nos aportara punto s e, 
incluso, vidas. 

Los juegos de 
plataformas 

siempre han tenido 
cierta dificultad 
-mayor o menor-, 
pero «Bug Toob* 
Mega mas alia y la 
eleva al cuadrado 








El comienzo de un nuevo nivel se apreciara por la aparicion de la tipica 
plaqueta presente en todo rodaje que se precie. 



famosos titulos: «Lawrence de 
Arachnia» -las piramides seran 
vuestro nuevo hogar-, «Weevil 
Dead 2» -domina tu miedo a tra- 
ves de cementerios y castillos- 
Antennae Day -por el espacio in- 
terestelar— , «Flee Wee's Big Ad- 
venture» -el fascinante mundo del 
circo-, «Swatterworld» -rodeados 
de tiburones- y, por ultimo, ‘'Ci- 
cada Night Fever* -totalmente 
psicodelico— . El estilo del juego 
es basicamente el mismo, aunque 
se han incorporado dos nuevos 



protagonistas y gran variedad de 
fases de bonus que nos permiti- 
ran desde manejar una nave es- 
pacial hasta jugar a una especie 
de tragaperras. 

Graficos graciosos -aunque no 
son SVGA-, sonido atractivo y di- 
vertidos movimientos se unen pa- 
ra dar lugar a un divertido progra- 
ma que consigue poner de 
actualidad, una vez mas, un gene- 
ra atemporal: las plataformas. 
Cualquiera de los tres protagonis- 
tas podra moverse en las tres 




Las fases de bonus son de lo mas variado. En esta ocasion deberemos 
pilotar una nave por el espacio. 



Las pellculas en las que participaremos 
recuerdan generalmente a titulos de 
filmes de gran exito 





multitud 



dimensiones, saltar, correr, escu- 
pir un desagradable liquido verde, 
planear, etc., con el objetivo de 
superar poco a poco los mas 
de 50 niveles existentes -entre 
fases normales y bonus-. El ge- 
nera al que pertenece nunca se 
ha caracterizado por una excesi- 
va sencillez, y aqui tambien se 
cumple, pero elevado al cuadra- 
do; superar determinadas fases 
podra resultar harto complicado, 
pero claro, a vosotros no hay 
juego que se os resista. 



MARCA PAUTAS 

Lo que no deja lugar a dudas 
es que los juegos de platafor- 
mas han visto su genera enri- 
quecido con la saga del esca- 
rabajo y su especial ambienta- 
cion. La conclusion obtenida 



Una de las principals noveda- 
des es la inclusion de tres pro- 
tagonistas entre los que elegir 
al principio de la partida. El pri- 
mero de ellos es, de nuevo, el 
escarabajo que saboreo las 
mieles del exito en la primera 
parte. El segundo es un hibrido 
entre perro saltarin y gusano, 
al que solo mirarle produce ri- 
sa. Y, por ultimo, un lejano pa- 
riente del primero marcado por 
un look tipico de la decada de 
los setenta -pelo a lo afro, pe- 
rilla, pantalone s de campana y 
camisa de cuello prominente- 
La eleccion es vuestra. 



tras valorar los aspectos ya co- 
mentados es que se trata de un 
programa adictivo -si se tiene pa- 
ciencia por su dificultad— , al que 
no hubiese estado de mas anadir 
graficos SVGA. 

Por otro lado, y en terminos gene- 
rales, no existen diferencias Vita- 
les con respecto a su primera par- 
te, y esto puede suponer una 
pequeha merma en su valoracion 
global. Si los proximos lanzamien- 
tos lo respetan, es de esperar que 
entre «Bug Tool* y "Lo- 
max* se disputen un 
momentaneo puesto de 
honor en este genera. 

JJ.V. 
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Porsche Challenge 

DUELO DE TITANES 





En el mundo, varios fabricantes de coches destacan 
sobre el resto por su prestigio y calidad sin igual. 
Una de estas casas, sin lugar a dudas, es Porsche, 
que ademas ha celebrado el lanzamiento de su 
nuevo modelo, el Boxster, con la aparicion 
de un juego basado en el mismo. 



SONY 

Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 



A nadie le importa- 
ria poder sentir 
la potencia de un 
flamante Porsche 
sobre su propia 
piel, iverdad? Pe- 
ro como la mayoria de los mor- 
tales no podremos permitirnos- 
lo, la unica opcion que nos que- 
dara sera disfrutar de la calidad 
de este fabuloso “Porsche Cha- 
llenge-. iSimulacion?, ;arcade?, 
de todo un poco para que nadie 
quede insatisfecho. 



El comienzo de las pruebas no se hace a partir de una 
situacidn estatica, sino mediante una salida lanzada. 



POTENTE 

El resultado de introducir 204 
CV de potencia en la carcasa de 
una PlayStation solo tiene un ca- 
lificativo: espectacular. Tanto 
los circuitos como el coche han 
sido disenados en 3D con som- 
breado Gouraud y mapeado de 
texturas consiguiendo una cali- 
dad grafica que podra hacer du- 
dar en determinadas tomas si se 
trata de una foto del coche o 
parte del juego en si. El suave 
scroll y la medida jugabilidad, 
acompafian tambien al apartado 



El nuevo modelo de 
Porsche ha sido 

fielmente 

reproducido 

utilizando tecnicas 
de sombreado 
Gouraud y 
mapeado de 

texturas 



Algunas vistas del Boxster parecen sacadas de un video 
de presentacion, pero forman parte del juego en si. 



grafico para que absolutamente 
todo quede compensado. 

Antes de disponerse a manejar el 
"cochecito" sera necesario elegir 
el afortunado conductor, y no por 
simple formalidad, sino porque 
las relaciones personates entre 
estos no siempre son de color ro- 
sa y esto se refleja en su com- 
portamiento cordial o agresivo 
sobre el asfalto. Con el objetivo 



de contentar al mayor numero de 
personas posibles se han incluido 
dos tipos distintos de conduction: 
arcade -similar al de las maquinas 
recreativas y adecuado para nova- 
tos- y simulation -fiel representa- 
tion de la experiencia de conducir 
un Boxster-. Ya sea con una u 
otra, podremos enfrentarnos en 
campeonatos, entrenamientos, 
pruebas cronometradas, y cameras 



tiempo 1:00:5 



paste to* 

6th 






En partidas entre 
dos jugadores se 
puede regular la 
desventaja inicial 
de cualquiera 
de ellos 



conduccion 




Una caracteristica muy habi- 
tual ya en este genero de jue- 
gos es la existencia de un mo- 
do fantasma. Para aquellos 
que aun no conozcan su fun- 
cionamiento, consiste en com- 
pete contra un coche fantas- 
ma -no podremos colisionar 
con el- que ha sido realmente 
manejado por el propio juga- 
dor en su mejor vuelta. Resu- 
miendo: es como competir con 
uno mismo. Gracias a esto po- 
dremos comprobar las venta- 
jas o desventajas de tomar una 
curva de uno u otro modo y 
apurar asi los tiempos hasta 
rozar la perfeccion. 








aisladas sobre cualquiera de los 
cuatro circuitos disponibles. 

Una vez situados detras del volan- 
te y con la mano preparada en la 
caja de cambios, se inicia una sa- 
lida lanzada y observamos que, en 
cualquiera de los dos modos de 
conduccion, el manejo es comple- 
jo pero, iquien ha dicho que circu- 
lar a 240 Km./h sea un juego de 
nihos? Lo unico necesario es ele- 
gir unas cuantas veces la opcion 



“entrenamiento” y ya estareis lis- 
tos para emular a vuestro piloto 
favorito. Reducciones de impre- 
sion, saltos, grandes derrapajes 




en cerradas curvas de montana, 
encerronas a contrarios, etc., 
seran acciones habituales, y ne- 
cesarias, para batir a los avispa- 
dos personajes que pilotan junto 
a nosotros. 

jQUE PASADA! 

Todos los aspectos comentados 
consiguen que el programa no 
presente ningun punto debil des- 
tacable y que se convierta en un 
placer para la vista. La unica pega 
es la desilusion que se Neva uno 
cuando vuelve subitamente a la 
realidad y comprueba, desafortu- 
nadamente, que su co- 
che no se parece al 
Boxster ni en el color 
de las ruedas. 

J.J.V. 





Carroceria: Acero galva- 
nizado con coeficiente 
aerodinamico 0.31 
Motor: Boxer 
con 6 cilindros 
y 24 valvulas 
Potencia: 204 CV a 
6000 r.p.m. 

Velocidad: Maxima de 240 Km/h 
Peso: 1250 Kg. con cambio manual 
1300 Kg. con cambio Tiptronic 




Conducir a grandes velocidade s por terreno nevado no sera una tarea 
s encilla. El entrenamiento se hace imprescindible. 
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Desde la aparicion del 
primer gran clasico de 
los juegos futbolisticos 
-el gran «Match Day» del 
senor Ritman- mucho ha 
cambiado la concepcion 
de este deporte en los 
ordenadores. Este nuevo 
lanzamiento con nombre 
de tactica nos permitira 
sentirnos como parte de 
uno de los innumerables 
equipos que incorpora. 



A.R.C./VIRGIN 

Disponible: PC CD 

DEPORTIVO 



El aspecto a primera vista nos hace pensar en uno de 
los mejores programas de futbol de la historia, pero... 



Los jugadores vienen representados por sus apellidos. Esto 
puede dar lugar a equivocos al identificar a algunos jugadores 
habitualmente conocidos por su nombre. 



4-4-2 Soccer 

FUTBOL INTERNACIONAL 



D e todos es sabido 
que en fechas de 
eventos futbolisti- 
cos importantes 
-Mundial, Cam- 
peonato de Euro- 
pa...-, el mercado se ve desbor- 
dado por la aparicion de variados 
juegos sobre el tema. Pero, ^que 
ocurre cuando no se producen es- 
tos acontecimientos? Pues que, 
aunque menos, tambien se lanzan 
nuevos videojuegos. Conclusion: 
el deporte rey no necesita excu- 
sas para estar a la orden del dia. 
Despues del lanzamiento de 
«PC Futbol 5.0» y «Kick Off 97» 
-los dos ultimos simuladores 




72 selecciones y 
multitud de clubes 
de las mas 
importantes ligas 
deben ser 
suficientes para los 
mas exigentes 



de renombre -A.R.C. nos hace 
llegar su «4-4-2 Soccer», que ana- 
lizamos a continuacion. 

SELECCIONES Y CLUBES 

Las opciones que aparecen en el 
menu principal se nos presentan 
bastante completas y en integro 
espahol -detalle, por supuesto, 
siempre de agradecer-. Aparte 
de las tipicas de partido amistoso 
y practica, se unen la de campeo- 
nato y la de torneos. La primera 
nos permitira completar una atipi- 
ca liga en la que nos enfrentare- 
mos a equipos pertenecientes a 
paises de todo mundo, como si la 
distancia entre estos no existiese, 
mientras que la segunda incluye 



tres torneos: K.O. de 64 -una 
competicion por eliminatorias en- 
tre ese numero de clubes-, Mun- 
dial y Campeonato de Europa de 
selecciones. Todo lo comentado 
puede ser jugado por varias per- 
sonas -cada una con su equipo- 
y se incluyen 72 selecciones na- 
cionales y los clubes de las ligas 
mas importantes del mundo, en- 
tre ellas la nuestra, la liga de las 
estrellas. Hasta aqui todo se nos 
presenta perfecto. 

EL SIMULADOR 

Este suele ser el apartado que mar- 
ca la diferencia mas importante en- 
tre estos juegos y, por ende, uno a 
los que mas trabajo se dedica. 



EH23110 



MANIA I 









Al elegir una camara cercana observamos que los jugadores no es tan 
realizados a partir de poligonos 3D. 



Empieza el espectaculo; los juga- 
dores aparecen por el tunel de ves- 
tuarios, se presentan los equipos 
y el arbitro pita el inicio del parti- 
do. Inmersos en un entorno 3D 
con un campo lleno de detalles 
-incluido un videomarcador-, se 
inicia el manejo de los diferentes 
componentes de nuestro equipo y, 
de inmediato, una pequena decep- 
cion. La jugabilidad no consigue 
meternos en el partido, pero quiza 
sea cuestion de hacerse mejor con 
los controles -nos decimos- 



Una hora mas tarde la primera 
opinion toma cuerpo y la idea que 
ronda la cabeza es que, sin ser un 
mal programa, no cumple las ex- 
pectativas iniciales. Los graficos 
cumplen su objetivo sin llegar a 
marcar epoca, y el sonido, sin co- 
mentarios durante el partido, re- 
sulta bastante simple. Al observar 
los jugadores desde una distancia 
no muy grande, se aprecia que no 
estan realizados a partir de poli- 
gonos 3D y su movimiento no re- 
sulta realista en determinadas 




La jugabilidad del 
simulador no es el 
punto fuerte del 
programa. Realizar 
una jugada 
trabajada y 
espectacular no es 
tarea sencilla 

acciones. Por otro lado, los por- 
teros no guardan ninguna similitud 
con Zamora y, como resultado de 
esto, en un partido de 2 minutos 
la linea de gol puede verse reba- 
sada mas de una vez sin dema- 
siados problemas. 




El estadio incluye un videomarcador que reproducira en todo 
momento los lances ocurridos a ras de cesped. 



RESULTADO DEL PARTIDO 

En similes futbolisticos, digamos 
que «4-4-2 Soccer» ha llegado a 
semifinales pero alii ha sido batido, 
con justo resultado, por otros pro- 
gramas de gran exito y calidad. Lo 
mejor, el esfuerzo realizado en 
ofrecer variedad de torneos, equi- 
pos y selecciones y la opcion de 
juego multijugador -serie, red y 
modem- Lo regular, un simulador 
que hace un ano podria haber teni- 
do otras aspiraciones, 
pero que ahora, vista la 
competencia, no supera 
su alto liston de calidad. 

J.J.V. 
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En «Pyst» 
tendremos que ir 
pasando por unas 
pantallas, sin tener 
que realizar nada 
mas, sin misiones 
a realizar, ni 
objetos que coger, 
ni puzzles que 
resolver. Nada de 
nada 



PARROTY INTERACTIVE 

Disponible: PC CD 

PARODIA 



T odavfa no nos lo 
podemos creer. 
Todos sabemos lo 
mitomanos que son 
por las Americas del 
Norte, y la 

costumbre que tienen de parodiar 
todo aquello que ha alcanzado 
cierta notoriedad a nivel mundial. 
Recordemos peliculas como «La 
Loca Guerra de las Galaxias» o «EI 
Jovencito Frankenstein». Por eso 
no nos sorprendio mucho que 
alguien hiciera una parodia de 
«Myst», el juego en CD-ROM mas 
vendido de la historia. Una 
excelente aventura grafica repleta 
de puzzles y bellas imagenes que 
cautivo a medio mundo. Pero lo 
que no nos podemos creer es que 
«Pyst», que asi se llama el 
engendro, tenga jiocho pantallas!! 

Si, como lo ois. Pero vamos a 
explicarnos mas, porque esto 
parece una broma de mal gusto. 

La premisa sobre la que se basa 
este juego -por ilamarlo de alguna 
forma- es bastante original, todo 
hay que reconocerlo. Y es que, la 
isla que conociamos en «Myst» ha 
sido visitada por tanta gente que en 
la actualidad se ha convertido en un 
inmenso vertedero apestoso lleno 
de basura, arboles talados y 
podredumbre por doquier. 

Ademas, el rey de la isla es nada 
mas y nada menos que 

5 el marido de 

"Roseanne”, o sea, 

John Goodman. Todo 
un acierto para un 



juego comico... si no fuera porque 
se trata de este «Pyst». Bueno, 
pues el “programa” consiste en ir 
pasando las ocho pantallas 
mientras pulsamos con el raton 
sobre diferentes graficos que 
muestran animaciones 
“supuestamente” graciosas. Y nada 
mas. No hay absolutamente nada 
mas. No hay mision que realizar, ni 
objetos que coger, ni puzzles que 
resolver. Nada. 

Y es que a este “juego” no le salva 
ni siquiera la original opcion de 
configurar nuestro navegador de 
Internet para visitar un area 
reservada en la pagina Web del 
juego. Pero no todo esta perdido, 



Pyst| 

Poca gracia 




porque por lo menos uno puede 
disfrutar de un tema grabado en 
CD Audio por John Goodman, quien 
interpreta una cancioncilla bastante 
graciosa sobre el juego. 

Total: ni juego, ni diversion, ni 
gracia por ningun lado. Muy raros 
estos americanos, si. 

F.J.R. 
















Deathdrome } 

Participa o muere 



VIACOM NEWMEDIA 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



L a historia que da vida 
a este nuevo arcade 
3D recuerda mucho 
la de una pelicula, a 
ver si la adivinais. 
Mediados del siglo 
XXI, ciudades y delincuencia son 
palabras intimamente 
relacionadas, por lo que las 
superprisiones existentes se han 
visto obligadas a colgar el cartel 
de "no hay mas localidades”. 
Sobre el 2.050 aparece el 
C.O.R.T y con el un nuevo juego 
llamado «Deathdrome», cuyos 
objetivos consisten en vaciar un 
poco las prisiones y a la vez 
sacar algo de dinero por el 
espectaculo. Los condenados 
competirian entre si a muerte con 
la ilusion de ganarse la libertad. 
Asumiremos el papel de uno de 
estos reos y de tu habilidad y 
reflejos depende todo. Recuerda 
bastante a la pelicula 
«Perseguido», aunque quiza todo 
sean imaginaciones ... 

Cada preso, a bordo de un 
vehiculo llamado “runner”, debera 
derrotar a sus compafieros y 
enemigos, sirviendose para ello 
de armas de ataque o defensa 



dispersas por el espacio de 
competicion y de una barrera que 
podra crear a su paso al mas 
puro estilo «Tron». El objetivo 
sera, por tanto, destruir un 
determinado numero de vehiculos 
-variable segun nivel- y dirigirse 
hacia la salida que nos llevara a 
la siguiente fase. 

El juego en si ha retomado y 
modernizado el desarrollo de 
«Tron» ahadiendole armas 
frontales, defensas, accion en 
primera persona y libertad de 



movimientos sobre un entorno 
3D, pero bajo nuestro punto de 
vista estas caracteristicas no son 
suficientes para evitar que el 
juego se vuelva repetitivo y 
pierda el interes inicial. La 
manejabilidad del “runner” se 
torna en ciertos momentos algo 
brusca y la accion, como antes 
se comento, se limita a una 
busqueda y posterior lucha con 
enemigos. Muchos pensaran: 
«Quake», por ejemplo, tambien se 
limita a una continua destruccion 
de enemigos y busqueda de la 
salida; pues si, pero teniendo en 
cuenta que la concepcion del 



Con reminiscencias 
del mitico «Tron», 
el juego se torna 
algo repetitivo 
tras varias 
partidas 

juego no es similar, la calidad, 
jugabilidad, variedad, graficos... 
del primero son muy superiores. 
En el apartado grafico el juego 
cumple sin deslumbrar y el 
aspecto sonoro no pasa del 
aprobado. Por ultimo, agradecer 
la opcion de juego en red que 
siempre anade diversion al 
producto final. 

Concluyendo, un juego 
tecnicamente correcto, 
monotono, y que no 
destaca especialmente 
en ninguno de sus 
aspectos. 

J.J.V. 
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Bubsy ETO 

Acrobacias gatunas 



TELSTAR 

Disponible: PLAYSTATION 
PLATAFORMAS 



U no de los arcades 
de plataformas 
mas exitoso de 
todos los tiempos, 
«Bubsy, the 
Bobcat», alcanza 
la tercera dimension gracias a la 
superior capacidad tecnologica 
de las consolas de 32 bits, y en 
concreto de PlayStation. 

La Tierra ha caido bajo la invasion 
de unos voraces extraterrestres, 
llamados Woolies, que buscan 
vengarse de Bubsy, por 
anteriores problemas que 
tuvieron con el. 

A lo largo de dieciocho enormes 
niveles en los que disponemos de 
una libertad de movimiento de 
360 s , tendremos que 
enfrentarnos a los diferentes tipos 
de extraterrestres que 
amenazaran la vida del minino 
protagonista. Para ello, 
contaremos, primero, con la 
agilidad de Bubsy, que nos 
permitira realizar saltos 
prodigiosos y piruetas dignas del 
mejor acrobata, y segundo, con 
una serie de items que nos 
ayudaran en nuestro cometido, 
como telescopios, para encontrar 
zonas ocultas, dispositivos de 
invisibilidad e invulnerabilidad, etc. 
«Bubsy 3D» permite la 
participation de dos jugadores 
simultaneos en una 
partida cooperativa, 
donde ambos tendran 
plena libertad de 
movimiento, no 





teniendo necesariamente que 
seguirse los pasos, de forma que 
el terreno explorado, y las 
posibilidades de encontrar zonas 
secretas, aumentan el doble. 

A la hora de jugar con «Bubsy 
3D» nos encontramos con un 
problema y es que si «Bubsy the 
Bobcat» era de un dificil 
insufrible, este se hace 
practicamente imposible, por el 
mas amplio numero de 
direcciones que podemos tomar 



La dificultad de 
«Bubsy 3D» llega 
en algunos 
momentos a ser 
insuperable, sobre 
todo por lo grande 
que llegan a 
resultar los 
escenarios 



y el mayor tarnaho de los 
escenarios, hasta el punto que 
hasta los mas expertos en 
plataformas, tendran problemas 
para superar incluso los 
primeros niveles. 

Todos los personajes que han 
tenido exito con algiin juego para 
consolas, han sufrido, o estan 
destinados a sufrir una 
transformation tecnologica 
pasando de 2D a 3D. Si a Mario 
ya le ha ocurrido en la Ultra 64 y 
a Link, de «The Legend of Zelda», 
va a pasarle lo mismo, icomo 
Bubsy, el gato mas famoso de 
las consolas, iba a ser menos? 

C.F.M. 
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Swagman) 

Creador de malos suenos 



CORE DESIGN/EIDOS 
Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 




S u nombre es 

Swagman, y es el 
principe de las 
pesadillas. 

Ayudado por su 
ejercito de terrores 
noctumos ha apresado a las 
hadas de los suenos, pues 
pretende conquistar el mundo a 
base de aterrorizar a los 
humanos. A no ser que Zack y su 
hermana Sarah, los protagonistas, 
puedan liberar a las hadas y 
derrotar al malvado principe, nadie 
podra evitar que sus peores 
pesadillas se vuelvan realidad. 

En «Swagman» vamos a controlar 
a los pequehos hermanos que se 
han enterado de las 
maquinaciones de su enemigo, los 
cuales tendran que adentrarse en 
unos mundos horrorosos, llenos 
de monstruos y trampas en aras 
de conseguir su mision. 

El juego esta dividido en dos 
mundos; el Mundo Real, 
compuesto por ocho niveles 
diferenciados entre si, y la Tierra 
de las Pesadillas, con otras tantas 
fases, lo que le da a «Swagman» 
una totalidad de dieciseis niveles, 
todos presentados bajo una 
perspectiva tridimensional con la 
que podremos apreciar enormes 
laberintos, llenos de enigmas y 
secretos, que recuerdan en parte 
a los de juegos como «The 
Legend of Zelda» y «Zombies Ate 
My Neighbours*. 

Para dificultar mucho mas su 
busqueda, Swagman ha 



desperdigado por el Mundo Real 
las mas preciadas posesiones de 
los hermanos. Una vez que los 
encuentren podran usarlos tanto 
para resolver los puzzles que se 
les propondran, como para acabar 
con los mil y un enemigos que se 
les pondran delante. Estos son, 
entre otros, el Frisbee Magico, 
para atacar a distancia, las 
Bombas Dulces, la Linterna, etc. 



<(Swagman» 
aprovecha 
perfectamente 
todas las 
posibilidades 
tecnicas de 
PlayStation 





«Swagman» aprovecha 
perfectamente las posibilidades de 
la consola para la que ha sido 
realizado, pues se han incluido 
efectos como transparencias, 




rotaciones, cambios de luces y 
sombras, que tan bien reproduce 
PlayStation, ademas de una 
musica y unos efectos sonoros 
mas que correctos que no 



desmerecen en absoluto del alto 
grado de calidad visual que tiene 
este titulo. 

Los arcades de la vieja escuela 
no van a morir ni a pasar de 
moda, sino que se van a adaptar 
a las nuevas exigencias 
tecnologicas, ya que este es el 
genero que, con 
diferencia, mas gusta a 
todos los aficionados a 
las consolas. 

C.F.M. 
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iQue es aquello que se vislumbra en el horizonte? 
iEs un pajaro? <;Es un avion? ^Es Ruiz Mateos 
con traje de Superman? ;No! jSon las vacaciones! 
Playa, sol y viajes para la mayoria, y trabajo, 
mucho trabajo para los aventureros, siempre 
dispuestos a embarcarnos en todas aquellas 
aventuras que se nos pongan por delante. 



H ay que recono- 
cer que Junio 
no es un mes 
muy apeteci- 
ble para la ma- 
yoria de los 
miembros del Club. No solo 
porque un grupo de estirados 
profesores se empefia en obli- 
garnos a demostrar nuestros 
conocimientos academicos 
por escrito, cuando todos sa- 
bemos que nos merecemos un 
sobresaliente, sino tambien, 
porque este es un mes de aho- 
rro, en el que comenzamos a 
planificar los distintos viajes 
que emprenderemos en los 
proximos meses. No en vano, 
existen infinidad de mundos 
subyugados, planetas invadi- 
dos y misterios no resueltos, 
que necesitan nuestra inexora- 
ble intervencion. 

Las agencias de viajes aventu- 
reras estan plagadas de reser- 
vas, a la espera de su definiti- 
va confirmacion. Un destino, 
en especial, es el mas solicita- 
do por los “desfacedores de 
entuertos”. Se trata de cierta 



NOTA IMPORTANTE 

Para participar en esta seccion tenbis que 
enviarnos una carta con vuestras opinio- 
nes o preguntas a la siguiente direccion: 
MICROMANiA, C/ Ciruelos 4, San Se- 
bastian de los Reyes, 28700 Madrid 

No olvideis mcluir en el sobre la resena 
«EL CLUB DE LA AVENTURA», para que 
vuestras peticiones sean atendidas lo mas 
rapidamente posible. 



isla que todos conoceis, habi- 
tada por ciertos devoradores 
de platanos, canibales vegeta- 
rianos, y un punado de piratas 
fantasma. En efecto, «Monkey 
Island lll» o, «The Curse of 
Monkey Island” -su nombre 
oficial— fue anunciada para es- 
te verano por parte de Lucas- 
Arts, pero desde hace seis 
meses no han facilitado ningu- 
na noticia sobre su aspecto o 
argumento. «Monkey lll» esta 
siendo desarrollada bajo el 
mas absoluto de los secretos. 
Teniendo en cuenta la avalan- 
cha de titulos que LucasArts 
ha planeado para este mes 
-«X-Wing vs Tie Fighter®, «Yo- 
da Stories®, «Outlaws»...-, lo 
mas probable es que reserven 
«Monkey lll» para un momento 
mas calmado, y no quieran 
desviar la atencion de sus ac- 
tuates lanzamientos. Los impa- 
cientes conectados a Internet 
pueden conseguir el video con 
la introduccion del juego en la 
direccion que os damos aqui: 
http://www.lucasarts.com/ 
menu.html, si disponen de la 
paciencia suficiente para ba- 
jarse un fichero de 11 MB. 



Por fortuna, mientras «Monkey 
lll» llega, hay un gran cantidad 
de aventuras dispuestas a ase- 
gurarnos innumerables horas 
de diversion. A las ya disponi- 
bles «Toonstruck», «Broken 
Sword®, o «MundoDisco ll» que 
os recomiendo encarecida- 
mente, pues son AVENTURAS 
con mayusculas, hay que unir 
un buen numero de titulos que 
iran madurando en los proxi- 
mos meses. 

«Zork. Grand Inquisitor® es la 
enesima reencarnacion de una 
saga con mas de 20 anos a 
sus espaldas. De nuevo debe- 
remos visitar el imperio subte- 
rraneo que da nombre al jue- 
go, con la mision de derrocar a 
un poderoso tirano que se ha 
empehado en desterrar la ma- 
gia del reino. Para que tan 
complicada tarea sea mas pla- 
centera, los programadores 
han utilizado una version mejo- 
rada de su “engine” Z-Vision, 
que mezcla los graficos rende- 
rizados con una libertad de mo- 
vimiento tipo «Doom». A esto 
habra que unir el sonido en 3D, 
y el soporte para los nuevos 
procesadores MMX. Esperemos 



que, esta vez, se traduzca to- 
talmente al castellano, y no 
ocurra como con «Zork Neme- 
sis®, una magnifica aventura 
que paso totalmente desaper- 
cibida por tener que utilizarse 
en conjuncion con un dicciona- 
rio ingles-espanol. 

Otras novedades que nos Me- 
gan del otro lado del Atlantico 
son «Drowned God», de Epic, y 
«Koala Jumpur: Journey to the 
Edge®, de Broderbund. “Drow- 
ned God» se une a la moda de 
los clonicos de «Myst», para 
presentarnos una aventura en 
primera persona, con graficos 
renderizados, sonido envolven- 
te, y una historia extraha, que 
entremezcla las novelas arturi- 
cas con relatos relacionados 
con Newton y Einstein. «Koala 
Jumpur®, por contra, toma el 
relevo de «Toonstruck», pues 
se trata de una aventuras de di- 
bujos animados para adultos. 
Y si el argumento de “Drowned 
God» os parece retorcido, es- 
perad a ver lo que nos espera 
en “Koala Jumpur®. Tan solo 
os dire que vuestro “alter ego” 
sera un koala con aires misti- 
cos -no en vano, es maestro 
de la filosofia Zen-, cuya unica 
mision es encontrar el verda- 
dero sentido de la vida, mien- 
tras viaja en compania de su 
amigo el canino Dr. Dingo Tu- 
far, en busca de un pergamino 
que salve su mundo del Apoca- 
lipsis Final. Los graficos y las 



Tambien podeis mandarnos un e-mail al si- 
guiente buzbn: 

clubaventura.micromania@hobbypress.es 
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LucasArts 

mantiene el 
mas absoluto 
de los 
secretos en 
cuanto a 
« Mon key III», 
y ello puede 
ser debido a 





animaciones son fantasticas, y 
algunos destellos de originali- 
dad tampoco le van a la zaga. 
Por ejemplo, el cursor que sir- 
ve para ejecutar las ordenes 
-una mosca- es un personaje 
en si mismo, que no solo va re- 
cogiendo y usando los objetos, 
sino que tambien puede des- 
plazarse de forma indepen- 
diente por las pantallas, aun- 
que no este presente el perso- 
naje principal. 

A los que busquen algo mas 
convencional, les gustara sa- 
ber que Sierra ya esta traba- 
jando en «Police Quest: SWAT 
2» y «Gabriel Knight lll», dos 
previsibles continuaciones de 
dos sagas no han sido dema- 
siado bien tratadas. 

NUEVAS POLEMICAS 

Como todos los asiduos visi- 
tantes del Club sabeis, uno de 
nuestros principales objetivos 
es el de dar a conocer vuestra 
opinion, en relacion al mundo 



de las aventuras graficas. Des- 
de hace unos meses, tenemos 
pendientes algunos debates 
propuestos por un par de so- 
cios, a los que hoy ahadiremos 
uno mas. El primero trataba 
sobre la presencia de los dia- 
logos en las aventuras. iHay 
muchos? iHay pocos? iSe les 
da la importancia que se mere- 
cen? El otro se referfa al gran 
auge que actualmente estan te- 
niendo las aventuras de dibujos 
animados. ^Son mas divertidas 
que las aventuras con perso- 
najes y decorados reales, o se 
trata de una moda pasajera? 
Para completar el trio, os pro- 
pongo reflexionar sobre la gran 
cantidad de continuaciones 



que existen en el mundo de las 
aventuras. La pregunta en 
cuestion es la siguiente: <;Me- 
rece la pena hacer una conti- 
nuacion de una aventura de 
gran exito, o seria mejor utili- 
zar el portentoso talento de los 
programadores en la creacion 
de nuevos titulos? 

Podeis participar en cualquiera 
de las tres discusiones, tenien- 
do en cuenta que, en los proxi- 
mos numeros, publicaremos 
vuestras opiniones. No dejeis 
que otros hablen por vosotros... 

jAYUDA! 

Como hacer obras de caridad 
desgrava a Hacienda, vamos a 



sus recientes 
lanzamientos 



echar una manita a algunos de 
los numerosos aventureros 
que ya se han cansado de po- 
ner verdes a los programado- 
res -por ser tan retorcidos- y 
a El Gran Tarkilmar -por no 
responder a sus cartas- 
Nunca dejara de sorprenderme 
la gran cantidad de incondicio- 
nales que todavia tienen las 
aventuras clasicas. Sin ir mas 
lejos, la mayor parte de las 
cartas recibidas este mes es- 
tan relacionadas con el genial 
<<Monkey Island ll», por lo 
que no nos queda mas reme- 
dio que volver a hablar de esta 
gran aventura con mas de 5 
arios de antiguedad. 
Comenzamos con un par de in- 
condicionales cuyo mayor 
error es suponer que las co- 
sas deben ser como ellos 
piensan. Asf, Oscar Lopez, de 
Madrid, se ha vuelto loco bus- 
cando una utilidad al retrato 
de Elvis y al tapacubos en 
«Monkey Island ll», cuando lo 
cierto es que no sirven para 
nada. Los 6.000 doblones que 
necesitas se consiguen ganan- 
do el concurso de escupitajos, 






La opinion de 
los expertos 
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para lo cual tienes que cam- 
biar las banderas que miden 
las distancias, tocando el 
cuerno que puedes comprar 
en la tienda, y preparar un me- 
junje "espesa-escupitajos" 
mezclando varias bebidas del 
bar, hasta obtener una de co- 
lor verde. Finalmente, lanzalo 
lo mas lejos que puedas cuan- 
do sople el viento. 

Desde Valladolid, Javier Viana 
esta empenado en coger la 
escalera de la bibliotecaria 
para entrar en un hoyo que 
hay en una de las playas, 
cuando la escalera no se pue- 
de coger, y el hoyo no sirve 
para entrar, sino para salir en 
el momento oportuno. El mis- 
mo error cometes, amigo Ja- 
vier, en «MundoDisco», su- 
poniendo que el duende no 
tiene que escapar de la casa 
del alquimista. El escurridizo 
bichejo DEBE salir de alii, para 
que TU puedas atraparlo desde 
la tuberia exterior, utilizando un 



cebo con forma de cuerda y 
gusano. 

Abandonamos las calidas pla- 
yas de la Isla del Mono acon- 
sejando a Eduardo Gomez, de 
Oviedo. Eduardo no sabe co- 
mo matar el tiempo mientras 
espera la publicacion de 
«Monkey Ilk Aqui tienes algu- 
nos consejos: Puedes hacer 
una lista de insultos pirateros 
contenidos en la saga de 
«Monkey Island*; puedes con- 
tar el numero de palmeras 
que aparecen en «Monkey ll», 
o puedes leer algun libro de 
piratas durante el verano. 
iCual?, te preguntaras. Pues 
bien, El Gran Tarkilmar siem- 
pre tiene respuestas para to- 
do -y no se trata de «La Isla 
del Tesoro»-: Prueba con 
«Long John Silver*, de Bjorn 
Larsson; «Los Motines de la 
Libertad», de Daniel Vaxelaire; 
«La Aventura*, de Joseph 
Conrad y Ford Madox Ford, o 
«Piratas», de Alberto Vazquez- 



Figueroa. ,-Te parecen sufi- 
cientes? Eso espero. 

Un mensaje anonimo por co- 
rreo electronico nos hace lle- 
gar una pregunta relacionada 
con «Broken Sword». Apro- 
vecho la ocasion para roga- 
ros que incluyais vuestro nom- 
bre -o un seudonimo- y el 
lugar de residencia en los e- 
mails, para facilitar la comuni- 
cacion. La pregunta hace re- 
ferenda a la extremadamente 
dificil prueba de Arto y Nejo, 
en Siria. Para conseguir la es- 
cobilla, no basta con hablar 
con ambos, sino que hay que 
examinar concienzudamente 
a Arto, lo que anadira una 
nueva pregunta en el dialogo 
con Nejo, que desencadenara 
los acontecimientos necesa- 
rios para hacerte con el an- 
siado objeto. 

Tambien tiene problemas, pe- 
ro de indole muy distinto, Er- 
nesto Lapuente, en «Larry 7». 
Ernesto no consigue que 
Peggy le diga la combinacion 
de la taquilla. La clave esta en 
agotar todas, absolutamente 
todas las opciones del dialogo, 
abriendo repetidamente algu- 
nas taquillas y volviendo a ha- 
blar con Peggy, hasta que te 
de la combinacion que buscas. 
En cuanto a la solucion de 
«Ripper», no pensamos sacar- 
la en los proximos meses, 



Si el rues pasado comenta 
bamos la quietud de las lis 
tas, este mes ocurre todo 
lo contrario. A los estrenos 
de «Gabriel Knight II *• y 
« MundoDisco ll» en Las Me- 
lores del Momento, hay que 
unir la sorpresiva reentrada 
de « Indiana Jones & The Fa- 
te of Atlantis*, que aun si- 
gue siendo masivamente ju- 
gada, 5 ahos despues de 
su publicacion. Tambien 
« The Dig» me su mejor mo- 
mento. siendo la umca 
aventura relativamente re 
ciente que se atreve a com- 
petir con los grandes clasi 
cos del TOP 5. 

Las mejores 
del momento 

The Dig 
MundoDisco 
Indiana Jones Atlantis 
MundoDisco II 
Gabriel Knight II 

Top 5 

•Monkey Island 
•Indiana Jones Atlantis 
•Monkey Island II 
•Day of the Tentacle 
•The Dig 



porque ya lo hicimos en el nu- 
mero 20. 

Si esta reunion de El Club de la 
Aventura os ha parecido pla- 
centera, esperad a ver la del 
proximo mes, en la que intenta- 
remos destripar la nueva aven- 
tura basada en el juego de es- 
trategia «Warcraft II* , y echare- 
mos un vistazo a uno de esos 
creadores de aventuras que 
tanto os gustan. Nos vemos... 

El Gran Tarkilmar 








El rugir de los motores inunda tus oidos. Semaforo en rojo. 

Un rapido vistazo a tus contrincantes: diablos de la carretera que aguardan ansiosos 
para hacerte morder el polvo. Quedan pocos segundos para empezar a sentir el vertigo 
de la velocidad, el disco se pone en ambar y un violento subidon de adrenalina recorre 
todo tu cuerpo. 

jjLuz verde! ! La presion de tu cerebro se descarga sobre el acelerador. 

Todo vale para ocupar el primer puesto, estas entre los Speed Demons^XJj 
en una carrera hacia el Infierno... a 
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Corren malos tiempos para los 
pequeiios que deambulan 
despreocupados por las tenebrosas 
callejuelas de la gran ciudad. 
Alguien esta secuestrando a los 
ninos, envidioso de sus suenos 
infantiles desbordantes de 
imaginacion. Solo Miette ha 
permanecido a salvo 
de los misteriosos secuestradores; 
sus suenos, plagados de pesadillas, 
no parecen interesar a nadie. 

Si tan solo pudiera despertar 
durante unos segundos... 








Las siamesas esconden oscuros secretos y no 
dudan en aprovecharse de la inocencia de 
Miette, utilizandola para sus diabolicos fines. 

C uantas veces lo habia intenta- 
do. Ya habia perdido la cuen- 
ta. Todas las mananas abria 
los ojos y miraba alrededor, 
con la esperanza de desper- 
tar en cualquier otro lugar 
que no fuese aquel espantoso orfanato, don- 
de habia pasado toda su vida. A veces desea- 
ba ser uno de aquellos pobres ninos desapa- 
recidos, lejos de su carcel infantil, pero al 
instante se reprochaba este pensamiento, 
compadeciendolos. 

Una manana mas, tendria que obedecer las 
ordenes de las Siamesas, y robar, engahar o 
fastidiar, si no queria acabar encerrada du- 
rante dias. Una manana mas, aquellas espan- 
tosas hermanas harian todo lo posible para 
obligarla a pasar la noche durmiendo en el hu- 
medo suelo del sotano, en compahia de las 
odiosas ratas. 

Comenzaba un nuevo dia para Miette, no de- 
masiado diferente a los pocos cientos que 
ella podia recordar. 

PESADILLA EN EL PUERTO 

El primer obstaculo que las hermanas siame- 
sas habian preparado para su personal dis- 
pute, consistia en robar en la cabana del fa- 
rero. Era, sin duda, una mision imposible: 
Miette tan solo contaba con sus desnudas 
manos, y sus pocos anos de edad, para bur- 
lar la vigilancia del farero, que nunca abando- 
naba la destartalada embarcacion donde re- 
sidia. Ellas lo sabian, y por eso no podian 



Pelade es un borracho empedernido que se 
encarga de custodiar abolutamente todas las 
llaves del orfanato. 

su poder, recorrio los interminables callejones 
que llevaban al puerto, en uno de cuyos em- 
barcaderos reposaba la vivienda del farero. 

Por el camino Miette fue recolectando todos 
aquellos objetos que podian serle utiles, co- 
mo una botella vacia, un hueso escondido en- 
frente de la caseta del perro y, sobre todo, 
un cepillo oculto en la zona mas baja del la- 
berinto de edificios que llevaban al embarca- 
dero, bajo un arco iluminado que se erguia 
debajo de una de las escaleras. 

Como habia supuesto, la casa estaba custo- 
diada por el dueho. Miette intento recordar 
las idas y venidas del farero, al que habia se- 
guido furtivamente, en numerosas ocasiones, 
cuando no tenia nada mejor que hacer. El 
hombre solo abandonada su hogar una vez a 
la semana, para comprobar el perfecto fun- 
cionamiento del faro. La niha solo tenia una 
par de horas para cumplir con los deseos de 
sus profesoras, o no volveria a ver la luz del 
dia hasta la semana que viene. 

La unica posibilidad residia en obligar al fare- 
ro a revisar el faro. Hasta ahora, parecia fun- 
cionar bien, pero nada impedia que Miette 
cambiase esta situacion. Esperanzada, siguio 
recorriendo los callejones que llevaban al fa- 
ro. Justo antes de llegar, en uno de los extre- 
mos del muelle, localizo una barra metalica 
que utilizo para provocar un cortocircuito en 
el panel electrico del faro. Rapidamente, se 
escondio entre los barriles que habia en la 
parte derecha de la entrada, antes de que el 
encargado llegase. Cuando este se introdujo ► 



La primera 
mision encomendada 
por las Siamesas 



parar de reirse mientras jugueteaban con la 
Have del sotano que Miette tan bien conocia. 
Pero, si algo tenia claro, es que no iba a dar- 
las la satisfaccion de rendirse sin, al menos, 
intentarlo. Ante el asombro de las hermanas, 
cogio la esponja que reposaba en la pizarra y 
salio dispuesta a aprovechar su diminuta es- 
tatura y afilada inteligencia, que la volvian irre- 
conocible entre las sombras neblinosas del 
viejo puerto. 

Lo primero que necesitaba era la Have de la 
cabana. Las propias Siamesas la confesaron 
que estaba en posesion de Pelade, el viejo 
borracho. Esta parecia ser la primera dificul- 
tad pero, ante la sorpresa de la niha, Pelade 
se la entrego nada mas pedirsela. Con ella en 
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en el interior, Miette corrio hacia la casa, que 
abrio con la Have que le entrego Pelade. 
Todo estaba muy oscuro, asi que encendio la 
luz, y se dispuso a examinar la estancia. El 
unico elemento interesante era un armario 
electrificado, que parecia contener las unicas 
posesiones importantes del farero. La co- 
rriente se cortaba cuando la caja registradora 
estaba abierta, pero esta se cerraba automa- 
ticamente a los pocos segundos. Era nece- 
sario trabar el cajon; sin pensarlo dos veces, 
Miette introdujo el cepillo en la caja, que apri- 
siono el mecanismo de apertura. 

Tal como habra supuesto, alii se encontraban 
los objetos de valor. Con una sonrisa de sa- 
tisfaccion, y una sensacion de repugnancia 
por lo que estaba haciendo, Miette se apode- 
ro de ellos. Su visita al sotano iba a retrasar- 
se, al menos, unas pocas horas. 

Habia sido mas facil de lo que parecia pero, 
cuando ya se disponia a salir del barco, hi- 
cieron acto de aparicion varios de los hom- 
bres conocidos como “Los Ciclopes", extra- 
nos personajes pertenecientes a una oscura 
banda supuestamente relacionada con el se- 
cuestro de los ninos. 

Ese hubiera sido el fin de Miette, si no hubie- 
se contado con la inesperada ayuda de One, 
el forzudo rompecadenas del Circo, que es- 
taba dispuesto a ayudar a cualquier nino en 
apuros desde que su hermano pequeno habia 
sido secuestrado por los malvados descono- 
cidos secuestradores de ninos. 

Juntos, quiza, podrian devolver la libertad a 
aquellos que tanto lo merecian. 



Tras recoger un muslo de polio de la alacena, 
Miette salio dispuesta a enfrentarse a su pri- 
mera dificultad. El problema era que el cami- 
no a la mansion del prestamista no estaba 
despejado, ya que necesitaba la Have del pa- 
tio para salir del orfanato. 

Tal como habia descubierto anteriormente, 
todas las Haves estaban en posesion de Pela- 
de. Sin embargo, en esta ocasion, el portero 
no estaba dispuesto a entregarsela. 

Puesto que Pelade era un borracho empeder- 
nido, la nina le entrego la pocion, que el creyo 
un potente vino. En apenas unos segundos, 
Pelade cayo en un sueno profundo, del que 
tardaria en despertar. Los inconvenientes, no 
obstante, solo habian empezado. El portero 
no llevaba la Have encima, y la puerta que da- 
ba acceso a su casa carecia de picaporte. 
No habia forma de entrar, por lo que Miette 
no tuvo mas remedio que fijarse en una ex- 
traha cesta que colgaba encima de la cabeza 
del portero. Estaba demasiado alta para al- 
canzarla, asi que giro la manivela donde ter- 
minaba la cuerda, y se apodero de una sal- 
chicha y el ansiado picaporte. Lo coloco en la 
puerta, y entro en el oscuro lugar. Una vez 
mas tuvo que recurrir al interruptor de la luz, 
para localizar la Have debajo de la cama. Con 
ella pudo abrir la puerta que habia al lado de 
la caseta del perro, no sin antes entregarle 
el hueso al feroz canino, para evitar que sus 
ladridos despertasen al irascible portero. 

Ya en la calle, Miette siguio el laberinto de sola- 
res hasta llegar a una lujosa casa custodiada por 
una especie de mayordomo-guardaespaldas 



EL PRESTAMISTA 

Las hermanas Siamesas se quedaron muy 
sorprendidas cuando comprobaron que Miet- 
te habia cumplido su mision, pero apenas ne- 
cesitaron unos pocos segundos para volver 
a idear un nuevo plan que cercenase definiti- 
vamente las ilusiones de la indomable Miette. 
Esta vez se trataba de robar la caja fuerte del 
prestamista avaricioso, que residia unas po- 
cas manzanas mas alia del orfanato. 

La nina salio desconsolada de la escuela y en- 
tro en la primera puerta situada a la derecha. 
Al contrario que hacia unas horas, se encon- 
traba abierta. La nueva estancia resulto ser la 
cocina del orfanato. Alii, uno de los pocos ni- 
hos que quedaban, se encontraba preparan- 
do una pocion para aliviar el dolor de cabeza 
de las maestras. El muchacho sabia donde vi- 
via el prestamista, y ademas le ofrecio un po- 
co de su pocion adormecedora, a cambio de 
su bolsa de canicas. No tuvo que buscar mu- 
cho para encontrarla, ya que esta reposaba 
en una de las estanterias de la escuela. 



Los Ciclopes eran 



unos extranos personajes 



pertenecientes 
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a una oscura banda 
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que habia secuestrado 
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En el barco del farero se esconde el primer objetivo de nuestra mision. 
tPodra Miette librarse del vigilante? 



La cocina es el lugar ideal para encontrar multitud de utiles objetos. Lo 
dificil es saber como utilizarlos. 








Si conseguimos activar las dos palancas a la vez, podremos utilizar el 
periscopio. Es mas s encillo de lo que parece... 



La camara situada en la parte superior nos indica que existen varias 
vistas de la estancia en la que nos encontramos. 



que, como era de esperar, la recibio con un 
par de sopapos. Una vez mas, deberia agudi- 
zar su ingenio, si queria burlar a tan impre- 
sionante vigilante. 

Su busqueda desesperada de algun objeto 
que hiciese florecer alguna idea, la llevo has- 
ta un patio donde un atareado mecanico es- 
taba arreglando su coche. En un momento de 
distraccion, mientras miraba detenidamente 
el motor, la nina se apodero de las tenazas, y 
las utilizo para desenganchar una campana 
que se asomaba en una de las paredes. 

Era, sin duda, un instrumento musical muy 
meiodioso, pero no parecia servir para ayu- 
darla en su busqueda. Al menos, eso era lo 
que suponia, pues la realidad se empeno en 



demostrar lo contrario. Con asombro, descu- 
brio como la musica de su campana moles- 
taba al inamovible guardian. Era necesario ha- 
cer mas ruido, si queria deshacerse de el. 
Miette restrego la campana a lo largo de la 
barandilla de la escalera que daba acceso a 
la casa del prestamista. El ensordecedor tin- 
tineo parecio afectar los sensibles oldos del 
guardaespaldas, que termino con sus huesos 
en el agua. 

El camino estaba despejado. La puerta prin- 
cipal daba paso a un gigantesco salon deco- 
rado con todo tipo de lujos. Incluso se permi- 
tia la insolencia de mostrar una inexpugnable 
caja fuerte. El prestamista ni siquiera se ha- 
bia molestado en esconderla a los ojos de las 



visitas. Tambien habla una caja pequena, una 
replica en miniatura de la original. Sin duda, 
debla existir alguna relacion. Miette intento 
por todos los medios abrir cualquiera de las 
dos, pero nada podian hacer sus fragiles de- 
dos. Cansada por el peso de la mas pequena 
de las cajas, la deposito, casi sin darse cuen- 
ta, en uno de los platos de una pequena ba- 
lanza que habia al lado de la caja fuerte mas 
grande. Se oyo un "clic", y la puerta de segu- 
ridad se abrio. Alii dentro encontro las ansia- 
das joyas, que calmarian los animos de las 
malvadas siamesas. Todo habia salido a pedir 
de boca pero, una vez mas, su esfuerzo iba a 
venirse abajo por culpa del maldito punto de- 
bil que acosa a todo robo en solitario: no habia ► 



nadie que vigilase las salidas. De nuevo fue 
descubierta por los Ciclopes que, sin ningun 
tipo de contemplacion, no dudaron en darla 
una buena paliza y tirarla de cabeza al mar. 
Miette solo pudo contener la respiracion, 
mientras los pulmones se llenaban de agua y, 
entre espasmos dolorosos, su vision se en- 
nublecia, dejando en el recuerdo la imagen 
de un hombre de lata que se acercaba cami- 
nando por el fondo marino. 

SE DESVELA EL MISTERIO 

Cuando desperto, se encontro encerrada en 
una misteriosa bodega de paredes metalicas, 
acompanada de un hombre que parecia en- 
fermo. El lugar resulto ser un submarine, y el 
hombre un experto buzo que le habia salvado 
la vida. 

Todas las salidas estaban cerradas. El peris- 
copio que se erguia en la parte trasera, pare- 
cia ser su unica ventana al exterior. Era una 
lastima que estuviese demasiado alto para al- 
canzarlo. En un rincon, se encontraban las 
palancas que lo controlaban, pero era nece- 
sario activar las dos a la vez. Utilizando un 
trozo de madera que habia en una esquina, 
pulso la de mas a la izquierda, y la trabo con 
el taco. Enseguida bajo la segunda palanca, y 
asi pudo mirar por el telescopio. Todo lo que 
descubrio fue un grupo de ninos que entra- 
ban en un misterioso barco, y desaparecian 
entre la niebla. 

El hombre era el unico capaz de salir de alii, 
pero parecia delirar. Miette busco por todos 
los rincones, hasta que encontro la ansiada 





Gritando como un 
poseso, habia comenzado 
a encender las mechas de 



dinamita que harian 



explotar toda la 



instalacion 



Have en la estanteria encima de la cama. En 
un momento de lucidez, su compafiero de en- 
cierro la conto como un enigmatico cientifico 
de nombre Krank se estaba dedicando a ro- 
bar los suefios de los ninos. Todos estaban 
prisioneros en la plataforma petrollfera que 
se alzaba en algun punto del horizonte. 

Con esta informacion en su poder, Miette sa- 
lio del submarino, afortunadamente atracado 
en el puerto, y siguio el unico camino que se 
abria entre la aglomeracion de embarcacio- 
nes y casas destartaladas. Asi llego hasta 
una vieja casa cuyo patio estaba rodeado por 
una verja, momentos despues de recoger un 
mechero que habia encontrado detras de una 
enorme columna de hierro. El pasaje termina- 
ba bruscamente ante la puerta de la mencio- 
nada casa. 

Miette no queria llamar la atencion, asi que 
escalo la verja subiendo por unas cajas que 
habia abandonadas en mitad de la calle. Tras 
la inevitable exploracion del lugar, encontro 
una vela y unas tijeras encima de la mesa. To- 
da su atencion se centro en un misterioso pa- 
quete que colgaba de una cuerda, encima de 
una trampilla. Si cortaba la cuerda con las ti- 
jeras, seguramente alertaria al duefio de la 
casa, asi que decidio utilizar la vela y el me- 
chero para que se fuese consumiendo lenta- 
mente. Escondida detras de la puerta del pa- 
tio, espero a que la cuerda se quemase por 
completo, ocasionando tal alboroto que rapi- 
damente hizo aparecer la silueta de una mu- 
jer. Mientras la sorprendida duefia examina- 
ba el estropicio, Miette aprovecho la ocasion 




El puerto de una gran ciudad es el escenario donde la nina vivira su Algunos protagonistas secundarios ofreceran a Miette objetos que nos 
mas tenebrosa aventura. permitiran avanzar en nuestra busqueda. 








Los graficos de «The City of Lost Children)) 
son, sencillamente, sensacionales. 




para colarse en la casa. Alii dentro encontro 
a su amigo One, todavia deprimido por la de- 
saparicion de su hermano pequeno. La nina 
le conto todo lo que sabia, y juntos decidie- 
ron buscar la plataforma petrolifera. One co- 
rrio a por su bote, y Miette decidio husmear 
un poco por los alrededores, en busca de al- 
guna pista que la permitiese localizar el sitio 
exacto donde se encontraba la mencionada 
plataforma. 

EL MAPA 

La puerta trasera de la vivienda desemboca- 
ba en un nuevo conglomerado de calles si- 
niestras, repletas de peligros. Eso no amila- 
no a la pequena Miette. La unica presencia 
amistosa que habia era la de un pescador 
que estaba pintando su bote, del que tomo 
prestado una brocha. La mancho con pintu- 
ra, y subio unas enormes escaleras. Tras 
apoderarse de una lata vacia y un pulveriza- 
dor cerca de las basuras, Miette localizo, en 
un escondido rincon, a un antipatico anciano 
chino que parecia hacer tatuajes. Lo mas in- 
teresante de todo, es que en su mesa guar- 
daba un mapa de toda la zona, donde debia 
aparecer la plataforma. Y como era de espe- 
rar, el anciano no tenia ninguna intencion de 
regalarselo a Miette. 




Un desapacible viaje en barca nos separa de la plataforma petrolera donde estan secuestrados los 
nihos. El final esta cerca. 



Ya en los muelles, Miette se encontro con un 
fornido guardia que custodiaba un importante 
embarcadero. No le fue muy dificil deshacer- 
se de el, con la ayuda de uno de sus "pegajo- 
sos” objetos. En el otro extremo del embar- 
cadero mantuvo una entretenida charla con 
un pescador. La nina le entrego la lata para 
que guardase los gusanos, y este le conto co- 
mo solo tendria que aflojar un tornillo de la 
tienda del chino, para que toda la estructura 
se viniese abajo. 

No muy segura de lo que podria pasar, la nina 
corrio a encontrarse con el anciano, e hizo lo 
que le habia aconsejado el pescador. Los fra- 
giles tablones se desplomaron encima de la 
cabeza del oriental, dejandolo fuera de com- 
bate. Miette cogio el mapa y corrio a entre- 
garselo a One, que esperaba en uno de los 
embarcaderos. 

El mapa era correcto, pero la repentina niebla 
que habia bajado a banarse a orilla del puerto 
no permitia navegar sin una brujula. “Una ulti- 
ma busqueda mas", se dijo Miette mientras 
cogia un palo y tomaba el camino de regreso. 
El unico que podia tener una era Marcello, el 
gran domador de pulgas. Utilizando el palo, la 
nina derribo el bote que las contenia. Pareci- 
an muy tranquilas, hasta que se le ocurrio to- 
car el organillo que acompanaba a todas sus 



actuaciones. Los diminutos animales comen- 
zaron a atacar a su dueno. Solo con el pulve- 
rizador consiguio calmarlas, momento que 
aprovecho para recoger el compas. 

Con todos los instrumentos de navegacion en 
su poder, los dos amigos salieron en busca 
de los nihos. One era un excelente remero, 
asi que pronto alcanzaron la siniestra plata- 
forma. Los dramaticos acontecimientos que 
siguieron despues, nunca desaparecerian de 
la memoria de Miette. Mientras escalaba la 
interminable escalera que llevaba a la zona 
habitable, descubrio como su amigo el buzo 
habia perdido definitivamente la cabeza. Gri- 
tando como un poseso, habia comenzado a 
encender las mechas de dinamita que harian 
explotar toda la instalacion. Miette solo tuvo 
unos segundos para liberar a los nihos y em- 
barcarlos en el bote de One. 

Agazapados entre las laminas de madera car- 
comida, todos evitaban mirar mientras la te- 
rrible explosion terminaba con la vida del si- 
niestro Krank, y sus secuaces. 

Unos, los mas afortunados, volverian a sus 
casas, mientras que otros, la inmensa mayo- 
ria de ellos, retornarian al orfanato de donde 
habian salido, contentos, al menos, de volver 
a disfrutar de la compania de sus amigos. 
J.A.P. 
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Leer o Morir. No te quedes atras. 




Todo el conjunto de ordenes que el DOS 
utiliza para comunicarse con el usuario. 
Ensena a dominar el bloque de funrio- 
nes que el sistema ofrece a los progra- 
madores para construir y disenar pro- 
gramas de aplicaddn, desde los niveles 
ba'sicos a los ma's complejos. 




Permite al usuario de PC elegiry mon- 
tar su propio equipo. actualizarlo o 
ampliarlo, y configurarlo adecuada- 
mente, para conseguirdeelun alto ren- 
dimiento por el minimo coste posible. 




Este libro explica de manera breve y 
senrilla los conceptos y formas prac- 
ticas necesarias para disenar sus 
hojas de calculo con Microsoft Excel 
97. Los capftulos son fariles de seguir 
eincluyen ejemplos practicos. 



SISTEMAS 

OPERATIVOS 




Describe todos los principios funda- 
mentales que inspiran la construcdon 
de los sistemas operativos de los orde- 
nadores. Con numerosos ejemplos y su 
correspondiente soluddn y comenta- 
rios. 




La primera obra en castellano sobre 
este entorno operativo. Acerca al lec- 
tor a todas las posibilidades de uso 
del paquete, incluidos los programas 
para comunicadones y espedales. 




^Que es un virus? i como funciona? 
^corno se construye? £como proteger- 
se de ellos? 

Este libro responde de forma sencilla 
y completa a estas preguntas. 



Presenta los novedosos conceptos de 
este procesador de textos. La tecnica 
utilizada en la obra se centra en ofre- 
cer multiples ejemplos, dando cuerpo 
y volumen a esta cuidada edidon. 




Esta guia propordona las tecnicas 
necesarias para el correcto manejo del 
procesador de textos Microsoft Word 
97 de forma sencilla y detallada, 
desde los conceptos basicos, hasta las 
fundones mas complejas. 



LabVIEW 



Program acidn grafica 
para el control 
de instrunientacion 
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Todas las caractensticas del LabView, 
desde las ma's simples como estructuras 
secuendales e interactivas, hasta las 
prestadones mas avanzadas CIN (Code 
Interface Node). 




MICRO 

PROCESADORES 
de 32 BITS 



El gran mUo 
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Propordona una informadon clara, 
sendlla y practice a los conocedores 
de los microprocesadores de 8 y 16 
bits. 
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Conozca cuales son las amenzadas 
que acechan a sus datos y las for- 
mas de protegerse contra ellas. 
Incluye disquette con aplicadones 
de dominio publico. 




Esta obra, verdadero manual del usua- 
rio de los dreuitos PIC 16CXX, le sumi- 
nistra todas las informariones utiles y 
necesarias para conocer y utilizar 
estos originales microcontroladores 
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En C++ existen dertas normas de estilo 
que se desprenden tanto de la sintaxis del 
lenguaje como de prudentes dedsiones 
de diseho intimamente reladonadas con 
la Tecnologfa de Objetos. 




Este excelente programa le permite 
realizar presentadones electrdnicas de 
calidad profesional sin hacer grandes 
esfuerzos. Una obra eminentemente 
practica, con multiples ejemplos. 




Este libro le permitird manejar Access 
97 de forma sendlla y en poco tiempo; 
para ello se describen paso a paso los 
principales procedimientos, ilustran- 
dolo con ejemplos y figuras. 



Explica con claridad los conceptos uti- 
lizados en elambito de la microinfor- 
matica y otras disdplinas afines. 
Dirigido tanto a prindpiantes como a 
personas expertas. 














Selection de Libros de Informatica 




Este libro cubre disdntos niveles de 
experienda, desde el neofito hasta el 
experto, atendiendo a las inquietudes y 
necesidades del usuario de America 
Latina y Espafia. Incluye disquette. 




Indice extractado: Interface. Sistemas 
de conmutaddn. Modems, que y como 
son. Multipunto y multiplexores. 
Protocolos. Redes. Metodos detransmi- 
sidn. Centrales privadas. Elteleproceso. 




Mas de 11.000 terminos utilizados en 
informatica, telecomunicariones, auto- 
matizadon, microinformatica, trata- 
miento de textos, etc. Incluye abrevia- 
turas. 




Destinado a quienes deseen profun- 
dizar en la programacion en C++. 
Muestra, no solo la sixtasis y uso del 
lenguaje, sino todas sus numerosas 
fundones y aplicadones. 



Indice extractado: Conceptos basi* 
cos. Donde C y C++ difieren. Entrada 
y salida de datos. De la objetividad 
de lo radonal. Fundones virtuales. 
Conclusiones. Anexos. 




Indice extractado: Diseno de formas 
planas. Generadon de solidos. El 3D 
Lofter. Creadon y transformadon de 
materiales. Animaciones en el 3D 
Studio. 



Inidaadn al3D editor. Creadon y modi- 
ficacidn de entidades en el 3D editor. 
Ca'maras. luces, transformaddn final del 
diseno. Fundones auxiliares de diseno 
en el 3D editor. Tdcnicas de asignadon 
de materiales. 



Una gufa completa de Turbo C. tanto 
del lenguaje y del compilador, como 
del entorno de programaddn.Se 
hace hincapie en la importanda de 
saber resolver problemas y cdmo 
afrontarlos. 




DISCO DURO 
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Ayuda al usuario a obtener el maximo 
partido de disco duro de $u ordenador, 
a resolver muchos problemas, a opti- 
mizar su uso, a realizar copias de segu- 
ridad, a ejecutar el software residente, 
etc. 




Destinado a aquellos usuarios que 
desean saber toda la fUosoffa en la 
que se basa la pareja PC-DOS y los 
prindpales elementos meca'nicos del 
equipo y de acceso al ensamblador. 
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DeluxePaint II 
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Sistema actual de las comunicadones por 
modems, centrandose espedalmente en las 
redes queya fundonan a pleno rendimiento 
en Espafia. Incluye la lista aaualizada de los 
BBS-FIDO de Espafia y todos los recursos dis- 
ponibles en redes de comunicadones. 



Ddminara sin esfuerzo el 80% de las 
posibilidades que ofrece este pro- 
grama. Recomendada para usuarios 
de cualquier version. 
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de la supervivencia 




Soy Werner von Wallenrod, Caballero del Dragon Maraach. Me quedan 
pocas lunas para dejar el valle para siempre y entrar en el reino 
de los cielos. Ha llegado el momento de relatar en los libros, 
alia donde las palabras son eternas, la historia de mi destino. 

Lego este escrito a mi nieto, Arthur von Wallenrod, para 
que lo de a conocer y lo conserve para que las siguientes 
generaciones, de nuestra familia y de todos los pobladores del 
Valle, conozcan lo cerca que estuvieron de llegar a no existir jamas. 




A rthur, espero que cumplas el diffcil 
cometido que te encomiendo, pa- 
ra que incluso dentro de 10.000 
ahos, en los albores del siglo XXI, 
la gente pueda seguir leyendo es- 
ta odisea. Todo empezo en nuestro castillo, ne- 
cesitaba un dragon que me transportara hasta 
Draconia, donde deberia participar en el Torneo 
de las Siete Lanzas para demostrar mi valia y 
despues buscar a Maraach, el dragon protector 



de nuestra familia, que 
desaparecio a la muerte 
de mi padre. Solo con su ayuda podria ser or- 
denado caballero y acabar con la amenaza or- 
ca junto al resto de la Orden de los Caballeros 
del Dragon. 

EL CASTILLO VON WALLENROD 

En la primera caverna a la derecha del balcon 
de salida encontre a un dragoncito, la montura 




perfecta para llegar hasta Draconia, pero todo 
intento de comunicarme con el fue un fracaso. 
Segui explorando los subsuelos del castillo, y 
en otra caverna halle a Sarel, caballerizo Dra- 
gon del castillo. Tan servicial como lo fue con mi 
padre durante mas de 30 anos, me indico que 
antes de preparar la montura debia armarme y 
en la primera caverna de la izquierda estaba 
Ghewissel, el cuidador de la armerfa. Alii mismo 
me hice con una bolsa para llevar objetos que 
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reposaba en una mesa de madera y del interior 
del armario saque un par de mapas y una can- 
timplora. Luego le pedi al sirviente que me lleva- 
ra a la armeria, un Caballero del Dragon no era 
nadie sin Erena, la espada de la Orden. Registre 
todos los armarios y, ademas de la espada, cogi 
un escudo de caballero y un hacha de guerra. 
Ahora ya estaba preparado para ordenar a Sarel 
que dispusiera mi alado transporte, pero antes 
me pertreche adecuadamente para el viaje con 



una cuerda, un yesquero, pan y manzanas para 
comer y una bolsa con 100 Draks. Cuando Lo- 
plop el dragoncito estuvo preparado, me dirigi 
hacia la salida. En ese momento, surgio envuel- 
to en una luz mlstica el Archimago y me entrego 
un impagable obsequio, el anillo de la vida, pues 
gracias a el puedo hoy contar esta historia. 
Mientras disfrutaba de un maravilloso vuelo ha- 
cia Draconia, fuimos traicioneramente atacados 
por un enjambre de dragones malditos. Caimos 



en picado y..., bueno, ahora mi memoria no re- 
cuerda lo que paso exactamente, pero jamas 
olvidare lo que vi tras recobrar el conocimiento; 
el cuerpo sin vida de Loplop. Jamas habia ex- 
perimentado los sentimientos de pesar que me 
invadieron, el bebe dragon habia muerto salva- 
dome la vida al escudarme con una de sus alas 
de una de las bolas de fuego. Nada mas empe- 
zar el camino hacia mi destino, ya le debia la vi- 
da a alguien. ► 
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MICRO MAN i A 



El castillo 
Von Wallenrod 




Nada mas salir del castillo 
a desempenar nuestra 
mision, seremos atacados 
por un grupo de dragones 

malditos 




EL BOSQUE ENDEMONIADO 

Pronto descubrf que aquel traicionero ataque no 
se habi'a producido por casualidad, sino justa- 
mente cuando sobrevolaba el bosque endemo- 
niado, ese lugar de oscuridad y terror que tan- 
tas leyendas ha inspirado. Pues, creeme, 
Arthur, todo es verdad. Caia la noche y entre la 
bruma y el denso follaje nublaban mi perception 
del entorno mientras extrahos sonidos proce- 
dentes de gargantas inhumanas ensordecian 
mis oidos. Examinando la zona, recogi las ra- 
ciones de comida y la cantimplora que habi'a 
perdido en el aterrizaje y me dirigi hacia el Oes- 
te, la unica salida. Al llegar a la primera encruci- 
jada, y tras coger una piedra de afilar, recorde 
que tenia un par de mapas y por fortuna uno de 
ellos era una reproduction de la topografia del 
bosque. Era bastante burda y con escasos de- 
talles de los miles de linderos que conformaban 
un desquiciante laberinto, pero al Noroeste ha- 
bi'a una cruz y decidi ir ha- 
cia aquel lugar. 

Desde donde estaba, me 
dirigi con ayuda de la bru- 
jula hacia el oeste y subi- 
tamente los crujidos de 
los tallos me alertaron de 
la presencia de un ser tan 
grotesco como poderoso. 

Con el escudo y la espada 
Erena lance un hechizo de 
protection y tras unos 
cuantos sablazos logre 
devolver a aquella bestia 
al averno de donde habi'a 
salido. La batalla me dejo 
profundas heridas por lo 
que me comi todos los vi- 
veres que me quedaban. 



Debia encontrar algiin lugar seguro donde po- 
der dormir un rato para reponerme, aunque no 
lograba adivinar en que sitio de aquel maldito 
bosque podria estar protegido. 

En la siguiente bifurcation elegi el sendero del 
norte y llegue a un pequeho claro en el que pude 
hacerme con una rama, pues tenia en mente ha- 
cerme una antorcha para ver mejor en la oscu- 
ridad. Me encamine hacia el oeste y luego varias 
veces al norte, queria llegar a la serial. La senda 
termino en un enorme arbol milenario, en el que 
pude observar una expresion humana en su ros- 
tro. Mi padre me habia contado que una vez vio 
un arbol con un espiritu en su interior. Por eso 
no me sorprendio que hablara, pero si lo extra- 
vagante de sus palabras. Era el guardian del 
bosque y la unica manera de salir era cumplir la 
mision de expulsar al demonio de aquellos la- 
res, enterrando en los pantanos donde habitaba 
el maligno una semilla que me entrego. 

Regrese a la encrucijada 
anterior y mi dirigi hacia 
Este, queria estar antes 
de la noche cerrada al lu- 
gar del mapa en el que ha- 
bia una especie de cueva, 
sin duda seria el mejor si- 
tio para descansar. Y en 
aquel lugar conoci al indi- 
viduo mas maravilloso de 
la creacion, un gnomo. Le 
dije que estaba perdido y 
que necesitaba comida y 
dormir un rato. Me llevo a 
su guarida, una estancia 
logicamente angosta da- 
do el reducido tarnaho de 
mi anfitrion. Tras comer el 
pintoresco y suculento 




Gracias al piano del bosque podremos 
desplazarnos por el mismo sin dificultad. 

















plato que me ofrecio, le pedf que me curara las 
heridas, pues sabia que los gnomos tenlan po- 
deres magicos curativos. El hechizo de amabili- 
dad que habia lanzado antes de conversar con 
el funcionaba a la perfeccion, porque tambien 
accedio a sanarme, tras lo que me permitio dor- 
mir en su cueva. No se cuantas horas estuve en 
los brazos de Orfeo, pero cuando desperte alii 
estaba el gnomo, me parecio que no se habia 
movido en toda la noche. Me despedi y agrade- 
ci su hospitalidad y como yo era el primer 
hombre que le caia simpatico me re- 
galo una bellota magica, “un amu- 
leto que te protegera cuando lo 
necesites", me dijo. 

Cuando entre en el bosque, 
la luz del sol me permitio 
descubrir la extraordinaria 
belleza de aquel indescripti- 
ble lugar. Desde la encrucija- 
da donde el dia anterior habia 
caido en una trampa en la que tu- 
ve que entregar mi dinero a una pan- 
da de bandoleros, me dirigi al sur hacia el 
centra del mapa, a las tierras pantanosas donde 
se suponia que debia plantar la semilla. Cuando 
atravese la maleza, me encontre en un lodazal. 
A la derecha habia un tronco hueco del que col- 
gaba un amuleto del demonio. Plante la semilla 
en la tierra arenosa cercana al tocon, y el suelo 
se estremecio bajo mis pies, y ante mi surgio la 
imagen terrenal del mismisimo diablo, un ser 
medio hombre medio serpiente de diez metros 
de altura. Blandiendo a Erena y con la protec- 
cion del escudo y de hechizos de proteccion y 
debilidad, luche como jamas habia sofiado. La 



fuerza y resistencia del demonio eran increibles, 
pero tras un largo e inenarrable combate logre 
destruirlo. Tras recoger el amuleto, saborear la 
victoria y celebrar el seguir vivo, fui a ver al ar- 
bol para enseharle el amuleto del demonio. 
Cuando me pregunto si ya habia plantado la se- 
milla, respond! afirmativamente y me transports 
a la salida del bosque, donde un Mopatesh me 
esperaba para llevarme hasta Draconia. Antes 
de partir auxilie a un guerrero que luchaba con- 
tra una de las bestias del bosque, pero cuan- 
do llegue ya era tarde. En la silla del 
Mopatesh habia un saco mas 
grande del que ya tenia, por lo 
que lo cogi para asi poder lle- 
var mas objetos. 

LA CIUDAD DE 
DRACONIA 

Cuando llegue a las puertas 
de Draconia, era un esperpen- 
to de caballero. El largo viaje te- 
rrestre y el deplorable estado de sa- 
lud tras la batalla contra el demonio del 
bosque hicieron que los guardias de la puerta 
no me dejaran pasar pues no creian que fuera 
un caballero dispuesto a participar en el Torneo 
de las Siete Lanzas. Con un hechizo de amabili- 
dad y las preguntas y respuestas correctas lo- 
gre que me dejaran entrar a condition de dejar 
mi fantastica y peligrosa montura en el establo. 

El encargado me prometio cuidar de mi inesti- 
mable amigo cuadrupedo y de paso me infor- 
mo de que quedaban un par de dias para el tor- 
neo y el resto de los participantes en las justas 
ya habian llegado -la mayoria de ellos estaban 
en la Posada del corazon 
del Dragon-. Me dirigi ha- 
cia alii, era la primera casa 
a la izquierda de la escali- 
nata, y al llegar junto a ella 
vi que en el callejon conti- 
guo sucedia algo. Klarr 
Straupsihk estaba a punto 
de matar a un muchacho 
por haberle comparado 
con un Trogg. No me inte- 
resaba retar al poderoso 
caballero en aquel momen- 
to, por lo que con un he- 
chizo de amabilidad, algo 
que utilice en todas mis 
conversaciones en Draco- 
nia, trate de convencerle de 
que el muchacho estaban 





El bosque 
endemoniado 




Solo llegaremos a salir 
del bosque si cumplimos 
la mision que nos 
encomienda su guardian 
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M I C R O M A N i A 



La ciudad 
de Draconia 




En Draconia la clave 
esta en conversar 
con todos los personajes, 
pero siempre utilizando el 
hechizo de amabilidad 




Desde esta colina se puede apreciar la fenomenal vista de nuestra ciudad de destino, Draconia, es- 
cenario que nos servira para demostrar a todos que somos dignos Caballeros del Dragon. 



arrepentido. Al final accedio a ser benevolente y 
el chaval me invito a una copa en la Posada. 
Acepte la propuesta y ya sentados en la taber- 
na me conto que era Quentin, uno de los escu- 
deros del Torneo. En la larga conversacion que 
mantuvimos averigue que el tambien tenia sos- 
pechas acerca de las verdaderas intenciones 
del Duque de Eragg, Mahyrd de Cariachand. Te- 
niamos un sentimiento de odio mutuo, sobre to- 
do tras oponerse a mi nombramiento; el jamas 
creyo que fuera digno del apellido Von Wallen- 
rod. Bueno, y alii estaba para demostrarselo en 
persona sobre la arena de Draconia. El escu- 
dero me deseo suerte y tras encargarle al ta- 
bernero una buena comida y reservar una habi- 
tacion, me dirigi hacia la armeria, que estaba 
en el mismo pasaje en el que habia conocido a 
Quentin, pero un poco mas adelante y a la iz- 
quierda. Mi dialogo con el armero puede resu- 
mirse en lo jocoso de su caracter. Logre son- 
sacarle alguna informacion al pedirle consejo 
sobre el torneo; el era sin duda el mas indica- 
do. Le pedi que me contara algo de los Caba- 
lleros que iban a participar y cuando me dio a 
elegir no pude resistir la tentacion de que me 
hablara de Hellaynea de Artica -la habia visto 
en la Posada y ella me apoyo durante mi acep- 
tacion como Caballero, siempre habia manteni- 
do lazos de amistad con mi familia— . El armero 
alabo sus dotes como luchadora, era sin duda 
una de las favoritas. 



Hellaynea iba a ser probablemente mi unica alia- 
da y fui a la taberna a hablar con ella; estaba 
sentada junto a los enormes barriles de cerveza. 
Si el armero habia sido suspicaz, la ironia era el 
caracter que definia a Hellaynea. Tras pedirle 
consejo, me ofrecio dos, y si el primero -la im- 
portancia de una buena montura durante las jus- 
tas- me lo dio de inmediato, para el segundo ne- 
cesite hacer un requiebro y en lugar de piro- 
pearla por la belleza de sus ojos o el tono de su 
voz le conte que el armero me dijo que era una 
de las favoritas para ganar el Torneo. Di en el 
clavo y como segundo consejo me dijo que visi- 
tara el Gran Salon, situado justo delante de la 
escalinata, para hablar con el Heraldo, pues era 
el organizador del torneo y me daria todo lo que 
se necesitaba para competir. Tambien me dijo 
que le contara que iba de su parte. 

En efecto, en cuanto llegue al Gran Salon y me 
puse a hablar con el Heraldo, consegui que me 
asignase un escudero que me estaria esperan- 
do el dia del torneo en la Sala de Armas. Le pe- 
di consejo sobre la montura y me respondio que 
ya se encargaria el de decirle a mi escudero 
que me dejara elegir entre los diversos pesos 
y tamanos de las monturas. Al salir del Gran 
Salon, mis pies me guiaron hacia un arco que 
habia a la derecha del Gran Salon. Bajo el te- 
cho abovedado estaba la estatua de venera- 
cion al Gran Dragon. Tras atravesar el arco 
llegue a una plaza adornada con una fuente y 
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MANIA 




El torneo 




En el fantastico palacio de Draconia podremos 
descubrir nuestra verdadera procedencia. 



justo detras de ella habia una tienda en la que 
entre para comprar todas las raciones de comi- 
da de viaje que podia llevar, y tambien una lam- 
para y un espejo, porque pense que me irian 
bien para la habitacion de la posada. Al sallr de 
la tienda y pasar junto a la fuente, los rayos so- 
lares sacaron un destello de las aguas de la 
fuente, en el fondo debia haber alguna moneda. 
Como a plena luz del dia no era el momento ido- 
neo para cogerla, decidi esperar a la noche, que 
por cierto cayo sobre Draconia cuando 
me dirigia hacia la posada. Despues 
de cenar, subi a mi habitacion y 
dormi profundamente para re- 
cuperar fuerzas, no podria 
participar en el torneo hasta 
que no hubiera recuperado 
mi energia por completo. 

Por eso, al amanecer, decidi 
comer un par de raciones de 
comida y seguir durmiendo has 
ta la noche. 

Cuando el resplandor de la Luna y la 
luz de las antorchas y los faroles iluminaban 
las calles de Draconia, estaba todo tan desierto 
que decidi ir a la fuente de la plaza a examinar lo 
que habia sospechado el dia anterior. Me costo 
bastante encontrar la moneda y solo tras mu- 
cho tantear muy lentamente. Cuando la cogi, un 
espectro transparente surgio de la fuente y me 
amenazo. Trate de no provocarle con el tema 




de la moneda, y siempre con el hechizo de ama- 
bilidad, intente calmarle y que me contara su 
historia. La verdad, me quede de piedra ante la 
tristeza que emanaba aquella existencia fantas- 
mal. Sus restos mortales estaban en el gran la- 
berinto situado bajo el palenque y me rogo que 
encontrara su craneo y se lo entregara al Sumo 
Sacerdote para que este le salvara de su maldi- 
cion. Le prometi que le ayudaria, pero como no 
iria hasta el Palanque hasta el dia siguiente 
cuando empezara el torneo, me fui a la posada 
a por mi cena, y tras comerme tambien las ra- 
ciones de comida y reservar la habitacion, subi 
a mi aposento para descansar hasta el gran dia. 

EL TORNEO 

Al entrar las primeras luces del nuevo dia por el 
ventanal de mi habitacion me desperte con una 
vitalidad que jamas habia sentido. Estaba en ple- 
na forma y dispuesto a arrasar a todo aquel que 
osara enfrentarseme en el Torneo de las Siete 
Lanzas. Una vez en el Gran Salon, hable con He- 
llaynea para informarme sobre la peligrosidad 
de mis rivales y su forma y tecnica de embestir. 
Como tendria que elegir entre varios tipos de 
lanzas segun su peso y dos tipos de monturas, 
agil o fuerte, necesitaba conocer las caracte- 
risticas de cada caballero. Recuerdo que prefe- 
ri empezar por los mas debiles para terminar 
con los favoritos, y creo que el orden fue Ro- 
llon, Tochmar, Klarr, Hellaynea, Cariachand y Ta- 
nathya. Antes de cada justa, ademas de repo- 
nerme con un balsamo aguado y comerme las 
raciones que aim me quedaban, cogia el escudo 
de mi familia, elegia el tipo de lanza y le 
ordenaba a Peter que preparara la 
clase de montura que precisaba 
para el combate. Para mis dos 
primeros adversaries, la lanza 
clasica y el Moroch agil me 
funcionaron de maravilla y no 
tuve problemas para vencer- 
les. Como sabia de la corpu- 
lence y poderosa armadura de 
Klarr Straupsihk, cambie a lanza 
pesada y montura fuerte, y aunque 
la lucha fue mas apurada, tambien lo- 
gre la victoria. Cuando llego el momento de 
enfrentarme contra mi unica amiga, mis senti- 
mientos hacia ella me traicionaron, y aunque por 
su escaso peso, habilidad y rapidez de movi- 
mientos creo que acerte al decidirme por la lan- 
za ligera y el Moroch agil, fui derrotado. Contra 
el duque de Eragg ocurrio lo contrario, mi odio 
hacia el me ayudo a lograr un epico empate, los 




El Torneo de las Siete 
Lanzas es una buena 
oportunidad para 
demostrar nuestra valia 
como caballero 



EE3=|@En2ES 













Para hacerse con las dos 
partes de la tabla del 
pacto tendremos que 
ayudar al fantasma y 
luego derrotar al mago en 

el palacio 



dos caimos de nuestras monturas al mismo 
tiempo, aun se escriben historias sobre aquel 
combate en el que con mi Moroch rapido y la 
lanza pesada le demostre al engreido duque 
cuan equivocado estaba al dudar de mi vali'a co- 
mo Caballero de la Orden. El ultimo combate, 
quiza confiado porque ya habia logrado sufi- 
ciente prestigio y el unico premio era el dinero 
segun el numero de victorias conseguidas, re- 
sulto un desastre y Tanathya me vencio clara- 
mente. Por cierto, no es que quiera excusarme, 
pero ella fue la vencedora absoluta del torneo, 
gano todas las justas. La gente empezo a mur- 
murar que solo habia perdido dos justas y pre- 
cisamente contra mujeres, algunos decian que 
me deje ganar por mi galanteria, pero no es del 
todo cierto. 

El Heraldo me entrego 150 draks como suma 
de los 50 draks que se otorgaba por cada vic- 
toria y me hizo prometerle que volveria dentro 
de diez dias para el Torneo de Cennmar, aun 
mas prestigioso que el de las Siete Lanzas. Al 
regresar al Gran Salon, Arthus, el principe Dra- 
gon, me felicito diciendome que no se habia 
equivocado al confiar en mi. Le agradeci el ha- 
berme inscrito en el torneo, y me sorprendio su 
respuesta: el no habia sido. Extrahado aun por 
este misterio, me presento la hermosa condesa 
de Cyrene. A pesar del poco tiempo que pude 
hablar con ella, aprecie que algo la turbaba. He- 
llaynea me dijo que habia luchado bien, pero el 
Torneo de Cennmar seria mucho mas duro, por 
lo que me propuso entrenar junto con mi escu- 
dero todas las mahanas hasta que empezara el 
Torneo. Claro esta que acepte. 

Antes de ir a la posada, me dirigi a la tienda pa- 
ra reponer las provisiones de comida y cuando 
llegue a la taberna devore el descomunal plato 
de carne que me sirvio el posadero y me retire 
a mi habitacion a dormir, me dolia cada mus- 
culo del cuerpo. 

Al anochecer, estaba decidido a cumplir la pro- 
mesa que le habia hecho al fantasma, y ya tenia 
una idea de como acceder al Laberinto. La cla- 
ve debia estar en la estatua del Dragon que es- 
taba debajo del los Arcos que daban acceso a la 
plaza de la fuente. Probe a dejar en sus manos, 
que estaban en posicion de sostener algo, to- 
dos los objetos que llevaba; la semilla, la bellota 
magica, la piedra de afilar, el amuleto del de- 
monio, y cuando le llego el turno al espejo, un 
sonido a mis espaldas me desvelo que un pa- 
saje secreto se habia abierto en la pared. Con 
cierto temor pero sin vacilar me introduje en la 
oscuridad. 




EL LABERINTO 

Aunque hay muchos detalles de aquel tiempo 
que los ahos se han encargado de borrar en 
mi memoria, lo que recuerdo con total intensi- 
dad es el dibujo geometrico de las paredes del 
laberinto. Estuve poco tiempo, mas de un dos 
dias hubiera supuesto la muerte instantanea al 
salir, pero fue tal la desesperacion que me in- 
vadio al recorrer tuneles identicos, que lo in- 
terminable de aquellas galerias se me hizo 
eterno. Tras encender la lampara con el yes- 
quero, pude observar tras la primera puerta y 
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a la izquierda la palanca que habria la salida y 
sobre ella, un hechizo de lectura me desvelo lo 
escrito en la placa: solo podria salir de alii du- 
rante la noche. Probe a trazar un piano del la- 
berinto. Se estructuraba en tres niveles, las 
gargolas que adornaban algunas puertas iden- 
tificaban la zona en la que me encontraba, y 
tras muchas caminatas, vueltas atras e inves- 
tigaciones logre llegar a una pared en la que 
reposaba el craneo del fantasma. Regrese al 
primer nivel y tras comprobar que era de no- 
che accione la palanca y vi la luz al final del tunel. 



Cuando escapb -no se puede decir de otra 
manera- incluso la debil luz de la noche me pa- 
recio el mas bello dia. 

UN FANTASMA LIBERADO 

Segui las instrucciones del fantasma y fui al 
templo para entregarle al Sacerdote Rubf el 
craneo. Tras una larga conversacion, me agra- 
decio mi valeroso gesto y antes de proceder al 
ritual para devolver la paz a Horick, me invito 
como recompensa a ver al Clarividente. Indico 
el pasillo a mi derecha y, tras atravesarlo, lle- 
gue a una estancia tan pobre que era digna de 
una persona que no se preocupaba por la vida 
terrenal y solo vivia para el mas alia. Mi dialogo 
con el solo puede calificarse de asombroso. 
Puso a prueba mi inteligencia para finalmente 
proponerme la eleccion mas dificil que he teni- 
do en mi vida: una profecia sobre el pasado o 
una sobre el futuro. Nunca me han gustado los 
augurios sobre la vida proxima, cada uno debe 
labrarse su destino, y ademas pense que para 
recuperar la antigua alianza de la familia con el 
dragon Maraach, lo mejor era observar el pa- 
sado. Parece que mi decision fue la correcta y 
tras contarme la profecia me entrego una de 
las dos partes en que habia quedado dividida 
la tabla que contenia el pacto entre Maraach y 
los Wallenrood. 

Cada vez estaba mas cerca de lograr restau- 
rar la alianza con el Dragon de Fuego, sentia 
que la otra mitad de la tabla tenia que estar en 
Draconia. Como habia cumplido mi promesa, 
fui a la fuente para ver al fantasma y tras coger 
la moneda volvio a surgir ante mi su espectro, 
esta vez mucho menos amenazador. Me agra- 
decio el haberle liberado de la maldicion con 
una piedra que al parecer tenia poderes para 
rechazar conjuros. Aun con los tuneles del la- 
berinto en mi mente, entre en la posada y tras 
cenar, subi a mi habitacion y cai a plomo sobre 
el camastro. 

LOS ENTRENAMIENTOS 

En los dias siguientes, como eran visperas del 
Torneo de Cennmar, mi unico deporte consis- 
ts en acudir todas las mananas a los entrena- 
mientos, en los que practique tanto el duelo co- 
mo las justas con Hellyanea y con Peter. El 
resto del dia lo dedicaba a comprar comida en 
la tienda de la plaza, ir a la posada y pasarme la 
tarde y la noche durmiendo. Siempre comia y 
cenaba para reponerme tras los duros entrena- 
mientos y como necesitaba llegar al Torneo con 
mis aptitudes fisicas al maximo, fui a la tienda 



Los entrenamientos 




Permanecer mas 
de dos dias en el laberinto 
significara nuestra muerte 
al salir, pero solo lo 
podremos hacer 
de noche 















Werner debera infringir 
las normas del torneo 
para salvar a Hellyanea de 
una muerte segura a 
manos de Cariachand 



del alquimista Dihcar a comprar un par de po- 
ciones y tres aguas de vida que me vendrian fe- 
nomenal para los peores momentos de la com- 
peticion. Tambien le pedi que evaluara la 
capacidad magica de la bellota y de la piedra y 
curiosamente no detecto nada de poder en esta 
ultima. Me gaste casi todo el dinero pagando la 
habitation, las comidas y las cenas, pero ade- 
mas de aumentar mi preparation tecnica incre- 
ments mi fuerza fisica. Tuve una interesante 
charla con Quentin, aquel escudero al que ha- 
bia salvado de la muerte. Sus pesquisas sobre 
Cariachand continuaban y la maldad de sus ver- 
daderas intenciones era cada vez mas evidente. 
Cuando el decimotercer dia me disponia a subir 
a mi cuarto para dormir, el posadero me entre- 
go un pase para entrar en palacio; la condesa 
de Cyrene queria hablar conmigo aquella mis- 
ma noche. 

EN EL PALACIO 

Lo urgente de la misiva me alerto sobremane- 
ra, por lo que sail rapidamente hacia palacio. 
El guardia nocturno me permitio pasar en 
cuanto le dije quien era y en un enorme salon 
me estaba esperando Cyrene. Me sorprendio 
su petition, pero accedi a mostrarle el anillo 
de fuego, segun ella debia asegurarse de mi 
verdadera identidad. Pero en ese momenta en- 
tro Arthus y el tono amenazador de su voz me 
puso alerta. Me espeta por haber entrado alii, 
y mientras me avisaba de mi castigo se trans- 
forms en un transfigurado mago del mal. Lan- 
zo contra mi espectros de muerte a los que 
respond! con la piedra anti-magia, que genero 
un escudo protector. Cuando se disperso el 
hechizo contrataque con conjuros de protec- 
cion y debilidad, y tuve que hacer frente al ser 
mas poderoso con el que jamas habia comba- 
tido. Fueron las pociones de vida y descanso, 
y mi habilidad por asestar golpes con Erena 
mientras me protegia con el escudo, lo que me 
permitio derrotarle. 

Termine practicamente muerto y solo el bre- 
baje de curacion de la condesa Cyrene me sal- 
vo de una muerte segura. 

Tras reponerme, descubri lo que tu ya sabras 
por la historia de la familia, Arthur, la condesa 
de Cyrene era en realidad mi madre, Mayrane 
Von Wallenrod, la dama Melichande, que perdio 
la memoria y la identidad al morir mi padre y 
sus sospechas cuando me conocio en el gran 
salon las refrendo el anillo de fuego. Ella con- 
servaba la segunda mitad de la tablilla del pacto 
y me la entrego. 




MARAACH, EL DRAGON DE FUEGO 

No fui capaz de esperar a llegar a la posada, 
en la misma calle restaure la tabla, use el anillo 
de fuego y la magia del dragon me llevo hasta la 
zona volcanica al sur del Valle donde habita Ma- 
raach. El poder del pacto le desperta del letar- 
go en el que cayo tras la muerte de su aliado 
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Axel Von Wallenrod, y aunque para el era evi- 
dente que yo era el nuevo senor de Wallenrod, 
quiso ponerme a prueba con preguntas de lo 
mas insidioso a las que replique con una mezcla 
de gallardia, prudencia y respeto. Me relato la 
unica forma de salvar al valle de la invasion Or- 
ca. La muralla obsidiana solo estaria a salvo con 



al reunion de las piedras gemelas. Una, la Crys- 
tallyan, la tenia el y a partir de ese momento yo 
seria su portador. La otra, Adamostre, estaba 
en Draconia. Era tan necesaria como inminente 
mi vuelta a Draconia, por lo que Maraach hizo 
gala de su vertiginoso vuelo para devolverme a 
las puertas de la ciudad. Los soldados de la en- 
trada, antes tan irrespetuosos, me rogaron per- 
don. Ahora toda la ciudad sabia que yo era Wer- 
ner Von Wallenrod, aliado de Maraach, el 
Dragon de Fuego. 

Tras darle la noticia del reencuentro a mi orgu- 
llosa madre, el principe Arthus me entrego lo 
que siempre habia pertenecido a mi familia; 
Braiserarch, la espada de fuego. Cogi 
la bolsa de 100 draks que me ofre- 
cio Mayrane y emplee casi todo 
el dinero para las compras que 
considere necesarias para 
afrontar el temido regreso al 
laberinto: un brazalete de co- 
bre, un poco de comida, y 
dos o tres pocimas de des- 
canso y agua de vida. 

REGRESO AL LABERINTO 

Solo en el laberinto de los Olvidados, en 
ese lugar que retaba a la paciencia y a la inteli- 
gencia, podia estar la piedra Adamostre. Repeti 
la operation del espejo y con la misma lampara 
ilumine el interior de aquella intrincada pesadilla. 
Ya tenia bastante completo el complejo piano 
del laberinto y me encamine directamente a la 
sala de las estatuas del tercer nivel. Para atra- 
vesar las neblinas verdaceas emplee la piedra 
Crystallyan. Tanto en la sala de las estatuas del 
tercer nivel como en las del primero, pude abrir 
las puertas selladas siguiendo el orden que des- 
velaban los versos que adornaban los dinteles 
de una de las entradas. Solo tenia que pulsar 
las piedras en el orden indicado por las estacio- 
nes con el color identificado en los poemas. 
Tras mucho explorar y probar logre encontrar la 
fuente del Grifo. Vacie en ella el agua de la 
cantimplora y a traves de pasadizo que 
se abrio llegue hasta el Santuario de 
la piedra Adamostre. Pero si llegar 
hasta alii habia sido una prueba de per- 
serverancia, la lucha a muerte con el 
monstruo que guardaba la piedra fue un 
ejemplo de intensidad en el combate 
cuerpo a cuerpo. Con los hechi- 
zos de espada de fuego, pro- 
teccion y debilidad, el poder de 
Braiserarch y las pocimas de Dilhar 



logre al fin reunir las dos piedras que asegura- 
ban el equilibrio del mundo. Me di tanta prisa 
por salir de alii que todavia era de noche cuando 
llegue a la puerta. Comi algo para reponer las 
fuerzas y me eche a dormir. Entre rapidamente 
en la posada, pague una noche mas y descanse 
hasta el amanecer. 

LAS JUSTAS DE LA CORONACION 

En la manana del decimonoveno dia estaba an- 
sioso por reiniciar los entrenamientos. Era la 
vispera del Torneo de Cenmar, y Hellaynea de- 
bia completar mi preparation. Tambien aprove- 
che para comprarme una cota de mallas en la 
armeria y varias pociones de descan- 
so y aguas de vida. Descanse toda 
la tarde y la noche entera tras 
ingerir abundantes alimentos 
en la comida y en la cena. 

El Torneo de Cenmar debia 
ser mi ultimo paso hacia mi 
coronacion como nuevo prin- 
cipe del valle. Segui el mismo 
orden en los retos y confie de 
nuevo en las elecciones de mon- 
tura y lanza que tan buen resultado 
me dieron en el Torneo de las Siete Lan- 
zas. Eso si, para el nuevo competidor, el princi- 
pe Arthus, lo idoneo fueron un Moroch agil y una 
lanza clasica. Sabia, por lo que me dijo el He- 
raldo, que perder dos justas significant la elimi- 
nacion instantanea, por lo que me emplee a fon- 
do en cada lance y me recuperaba de las 
heridas con el balsamo aguado. 

Habia vencido todos mis combates y el siguien- 
te seria contra Hellaynea. Pero el despreciable 
Cariachand no tenia intencion de permitirlo; es- 
taba dispuesto a matar a mi compahera. Tuve 
que hacer lo prohibido, intervenir en el combate 
y usar el poder de la piedra Crystallian para sal- 
varla. Habia roto las reglas del torneo, que que- 
do clausurado. Tras hablar con Hellaynea, Mar- 
yane y Arthus de lo sucedido y tener mi primer e 
inolvidable encuentro con la princesa Carmine, 
estaba claro que debia enfrentarme con Caria- 
chand. Tenia al mejor aliado, Maraach, al que 
llame con el anillo de fuego. Pero en el combate 
contra el duque de Eragg no podia contar con la 
magia de mi compahero alado, y con Braise- 
rarch, el hechizo de espada de fuego, las po- 
ciones y el coraje de tener delante a mi peor 
enemigo, logre matar a Cariachand. Y ese fue el 
final de mi aventura, el resto esta en los libros 
de la historia del Valle de los Dragones. 

A.T.I. 
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NOTA IMPORTANTE 

Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos debeis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO. 
MICROMANIA, C/CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, MADRID. No olvideis indicar en el sobre la 
resena CODIGO SECRETO. Tambien podeis mandar un e-mail a la siguiente direccion: 

codigosecreto.micromania@hobbypress.es 



HEROES OF MIGHT 
AND MAGIC II 

PC CD 

L os trucos que todos estabais 
esperando para uno de los 
mejores juegos de estrategia de 
todos los tiempos. Para que ac- 
tuen, tendras que teclearlos du- 
rante la partida que juegues, a 
excepcion del ultimo, que debe- 
ra escribirse a continuacion del 
ejecutable cuando vayas a car- 
gar el juego: 

8675309 : Muestra el mapa al 
completo. 

32167 : Cada vez que lo pulseis, 
se uniran cinco dragones negros 
al ejercito del heroe que este ac- 
tivo, siempre que haya un hueco 
libre en el mismo. 

1313 : Para perder automatica- 
mente en el nivel que esteis ju- 
gando en ese momento. 

911 : Con este, finalizareis el es- 
cenario de forma exitosa. 

1911 : Os llevara hasta el ultimo 
nivel directamente. 

/NWC: Un poderoso truco que te 
dara acceso al editor del juego. 
Con el, podras darle movilidad ex- 
tra a un heroe, los mas podero- 
sos hechizos, materias primas de 
todas clases, criaturas gratis pa- 
ra su ejercito y habilidades secun- 
darias al maximo. 






FIFA 97 




P ara activar los trucos te- 
neis que poner en tu or- 
denador la fecha de 29-Fe- 
brero-1997. A continuacion, 
una vez en el juego, elige al 
equipo de Singapur y mien- 
tras estes jugando, teclea lo 
siguiente: 

LTH: Hace que los oponen- 
tes se marquen un gol en 
propia meta. 

LAOCHIAO: Os dara mas ju- 
gadores especiales, inclu- 
yendo a Quah Kim Song y Dollah Kassim. 

KELONG: Os dara jugadores especiales como Abbas Saad y Mi- 
chael Vana. 

KAYU: Pone al arbitro en pafios menores. 



SIM COPTER 




T eclead antes que nada 
Ctrl+Alt+X, con lo que se abri- 
ra una ventana en la que podreis 
introducir los siguientes codigos 
que se activaran automaticamen- 
te. Respetad espacios, mayuscu- 
las y puntuacion: 

The map, please: 

Proporciona un mapa, incluso con 
la vista exterior. 



ULTIMA UNDERWORLD 



I love my helicopter: 

Os devuelve al helicoptero, desde 
dondequiera que esteis. 



P uede que este juego tenga ya su tiempo, pero seguro que 
casi nadie sabia que tenia unos trucos tan suculentos como 
los que ahora os ofrecemos. Para activarlos, simplemente ten- 
dreis que apretar la tecla F10 y a continuacion una de las letras 

que siguen: 

G: Fuerza ilimitada. 

I: Aumenta toda la luz 
del escenario. 

Z: Para el tiempo y la ac- 
cion de los monstruos. 
W: Os Neva al siguiente 
nivel. 




Warp me to career: XX: 

Donde XX es la ciudad a la que 
quereis ir. El numero ira desde el 
01 al 30. 




| APACH E LONGBOW 

Ljggflip 

P ara que podais convertiros en los amos de la gue- 
rra, con un helicoptero indestructible, que ademas 
tenga municion infinita, lo unico que teneis que hacer 
es crear un piloto nuevo, con el nombre de uno de los 
k disefiadores del juego, Monty Barrymore. 













El sefior de las tinieblas quiere desafiarte. Esta intentando ocultar entre las 
preguntas y respuestas qua tienes a continuacion la uerdadera. k 

iSabrfas decirnos las respuestas correctas? . Sortearemos 20 juegos de "Diablo" entre 
todos los que las averigiieis. iRapido, no te dejes llevar por el panico 
y escribenos cuanto antes! 





1) tComo se llama el reino en el cual se desarrolla la historia? 

a) Khandaras .* 

b) Liliput 

c) Hell 

2) iCual es el nombre del personaje que da nombre al juego? 

a) Tristam 

b) Diablo 

c) Sorcerer 

3) iSabrias decirnos que empresa ha programado "Diablo"? 

a) Ubi Soft 

b) Blizzard 

c) Devil's Company 




Ubi Soft 
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Bases del concurso "DIABLO" 

l - Potfran participar en el concurso todos los ieciores de la revista 
MICROMANIA que envfen el cupon de participation. con las respuestas 
correctas, a la sigulente direction; HOBBY PRESS, S.A. ; Revista Micromania; 
Apartado de Correos 328. 28100 Alcobendas (Madrid). 

Indicando.en una esquina del sobre: CONCURSO "DIABLO". 

2. - De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas. se 
extraeran VE1NTE , que seran ganadoras de un juego de "Diablo" en formato 
pp. El premio no sera, en ningun caso. canjeable por dinero 

3. - Solo podran participar en el concurso los sobres recibidos con fecha de 
matasellos del 26 de mauo de 1997 al 30 de junio de 1997 

4. - La e)ecci6n de los ganadores se realizara el 2 de julio de 1997 y los 
nombres de los ganadores se publicaran en el numero de agosto de la revista 
Micromama. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacibn total de sus 

bases. « 1 

. . 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera 
resuelto Inapelablemente por los organizador$s del concurso: UBI* SOFT Y 
HOBBY PRESS, S.A. 
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en Internet*** 

V V. •«« / •• * i 

3.- Que solamente 



ceder a ella mediante 

1 . C * •/* \ / 

una clave personal. 



n etmanf@ 



En Netmanf@ 
todos los meses, 
la informacion mas 
practica sobre Internet, 
lo ultimo en software, 
los Webs mas 
interesantes, 
trucos para navegar... 

Ahora, ademas, en 
Netmani® On Line 
conseguiras programas 
completos, los concursos 
mas atractivos, cursos 
para realizar los mejores sites, mucha mas 
informacion y todo en EXCLUSIVA para ti. 

Ya a la venta en tu quiosco, por solo 550 pts. 



& 

HOBBY PRESS 



http.v/www.canaldmamic 



ne 












MICRO MAN I' A 1 




Simuladores de vuelo 



1.997 
se espera 
como el gran 
ano de los 
simuladores 
de vuelo de 
combate 
debido a que 
las grandes 
mejoras 
tecnicas en los 
equipos van a 
permitir que 
se introduzcan 
nuevos 

desarrollos en 
el mundo de la 
simulacion. 



1 - 






Para participar en esta seccion solo 
teneis que enviar una carta a la 
siguiente direction: 

Micromania 

C/ De los Ciruelos, 4 

San Sebastian de los Reyes, 

28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la 
resena ESCUELA DE PIL0T0S. 



Tambien nos podeis mandar un 
e-mail al siguiente buzon: 
pilotos.micromania@hobbypress.es 
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El futuro inmediato 



M uchos se preguntaran, ^por que 
este ano 1.997? Tal vez porque 
sus inicios han sido bastante pro- 
metedores, y porque los rumores 
y anuncios de lo que va a llegar 
son tan fuertes que esperamos 
que en los meses que restan de ano la familia de los 
simuladores de vuelo crezca en un gran numero de 
nuevos individuos. 

1.997 es, y sera, el ano de disfrute de los productos 
de muchas casa de software: Jane, DID, Spectrum- 
Holobyte, Interactive Magic, Digital Integration, Sierra, 
Novalogic, etc, etc. 

iY que productos nos van a dar para nuestro gozo? 
«Tactical Aero Squadron» esta en su fase de version 
beta, asi como “Confirmed Kill». «Baron Rojo ll» se es- 
pera para despues del verano, “Flying Nightmares ll» 



se espera para dentro de poco. «F-16 FF» y «F-22 
ASF» de Digital Integration estaran en el aire este ve- 
rano, y «TFX3: F-22», “Falcon 4.0» y «Mig Alley» -Ro- 
wan- nos visitaran a finales de ano. 

Ademas, tendremos nuevas versiones del «Apache» 
-Team Apache de Eidos Internacional-, del «A-10» -In- 
teractive Magic- o del «Su-27» con el Flanker 1.5 in- 
corporando graficos a la ultima moda. 

Por supuesto, los nuevos simuladores del futuro van a 
incorporar algunos avances que merece realmente la 
pena mencionar... 

MODO DE CAMPANA DINAMICO E 
INTERACTIVO 

El mejor ejemplo de un modo de campaha moderno 
de la actualidad es el Wargen de DID presente en el 
«EF2000». Aun asi las limitaciones de este generador ► 
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«Fliying Corps» es uno de los grandes titulos de este ano que ya tenemos disponible. Su base va a 
servir para crear «Mig Alleyn, que sera un simulador basado en la guerra de Corea. 



de campafias son varias, 
que seguramente se corre- 
giran en el «Wargen ll» del 
TFX3: F-22. Tambien .Fal- 
con 4.0» presentara un 
modo de campafias poten- 
te y muy dinamico. Lo mas 
destacable de estos nue- 
vos motores de batalla y 
campana es la capacidad 
de manejar tanto aliados 
como enemigos, y conse- 
guir esa sensacion de “no 
estamos solos” que ya 

consiguieron «EF2000» y 

«AH-64D Longbow». En es- 
tos programas siempre esta ocurriendo algo 
a nuestro alrededor, todos los aviones tienen 
su mision y objetivo espedfico, y si encima po- 
demos disponer de un visor externo de la si- 
tuacion -SmartView del Tactcom del 
«EF2000»- entonces podremos seguir las evo- 
luciones de los distintos elementos uno por 
uno y con todo detalle. 

Ahora bien, pocos generadores de campana 
tienen un buen criterio a la hora de calibrar 
nuestras acciones, misiones, exitos o fraca- 
sos. Casi todas las campafias se ganan solo 
si nosotros lo hacemos bien, y los demas 



participantes casi no cuen- 
tan. Solo el Wargen de DID 
nos da a elegir si queremos 
decidir en el desarrollo de 
la guerra o bien nuestra ac- 
cion solo tiene la importan- 
cia que corresponda a di- 
cho tipo de mision. 

En este ano esperamos que 
los nuevos generadores de 
campana sean mas sofisti- 
cados, y con una Inteligencia 
Artificial (IA) mas potente pa- 
ra asi poder considerar mas 
factores, y poder ponderar 
mejor si ganamos o perde- 
mos la guerra. Entraran en juego lineas de co- 
municaciones e intendencia de una manera mas 
realista de tal forma que para ganar la batalla 
tengamos que realizar multiples misiones y va- 
riadas. Tambien se tendran en cuenta los siste- 
mas de reparacion de danos y los factores poli- 
ticos asi como posibles alianzas entre bandos. 

GRAFICOS: detalle y velocidad 

DE MANEJO 

Hasta ahora casi todos los simuladores que te- 
nian un gran desarrollo en el detalle de los gra- 
ficos tenian problemas para poder moverlos 



Todos 

esperamos que 
los generadores 
de campana que 
van a salir con 
los programas 
sean mas 
sofisticados, con 
una elevada IA 



El modo de vistas SmartView del «EF 2000 
Evolution » demuestra que en este juego nunca 
volamos solos. Ademas , gracias a este sistema 
podremos “cotillear" todo aquello que vuela 
con nosotros. 



con fluidez -a no ser que dispusieramos de un 
buen procesador- o incluso ni siquiera pre- 
sentaban unos graficos potentes con tal de no 
perder potencia en otros aspectos. 

Pues bien, desde este ano esto se ha acaba- 
do, jadios! a los saltos de pantalla incontrola- 
bles, jadios! a las perdidas de velocidad si la 
pantalla se carga de elementos, jadios! a te- 
ner que elegir resoluciones modestas. Todo 
esto se acabo. Basta con ver la version Gra- 
phic Plus del «EF2000» para poder sonar con 
el futuro. La calidad de imagenes es aluci- 
nante, el movimiento perfecto y la fluidez de 
objetos no da problemas. Evidentemente, pa- 
ra poder conseguir estos efectos necesitare- 
mos un tarjeta aceleradora 3D. Con ella po- 
dremos ver arboles, tanques, rios y edificios 
con todo lujo de detalles. Si a esto le anadi- 
mos que la IA mejorara el comportamiento de 
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El cockpit de los aviones Harrier en el simulador «Flying Nightmares» es asi de 
espectacular graficamente, y ademas totalmente interactive. No necesitaremos 
mas el teclado para jugar con algunos sims. 



nos encuentre el a nosotros. Por supuesto, 
las tarjetas 3D haran que estos efectos mejo- 
ren mucho. 

Pero una buena cabina virtual, ademas, es aque- 
lla donde las pantallas MFD funcionan como en 
el avion de verdad, es decir, que los botones 
que las perfilan realicen la funcion que tienen 
asignada. Esto se conseguira gracias al raton 
que tiene integrado el joystick del mando de ga- 
ses -ThrustMaster-, consiguiendo un manejo 
total del avion sin quitar las manos de los man- 
dos y olvidandonos del teclado del ordenador. 
Un paso mas adelante lo dio «Back to Bagdag» 
permitiendo que la MFD del F-16 este repre- 
sentada en un monitor monocromo indepen- 
diente -estilo Hercules— del monitor principal 
del PC. 

EDITORES DE MISIONES Y 
ESTRATEGIA 

Otro punto destacable de los simuladores que 
estan por llegar son los potentes editores de 
misiones y estrategia. Con el aumento en la IA 
y una mejor coordinacion de los elementos de 
aire con los de tierra, la edicion de misiones 
podra ser extremadamente completa. 

Algunos simuladores, como «Flying Nightma- 
res ll» o «Falcon 4.0» o «TFX3: F22», dispondran 



Los graficos del 
« Comanche 3» son 
excelentes , presentando 
en pantalla todo tipo de 
detalles, con 

espectaculares efectos de 
luces y movimientos. 

Estan en la misma linea 
que el «F-22 Lightning », 
ambos de Novalogic. 



todos los objetos externos, tendremos un 
mundo de animacion magmfico rodeando 
nuestro avion. 

Disfrutaremos de efectos de luz hasta ahora 
no vistos -«Comanche 3» y «F-22 Ligthing» de 
Novalogic-, de nubes y columnas de humo tan 
reales que nos haran toser, asi como de una 
perfecta representacion del clima en todas 
sus variantes. 

Por supuesto en el aspecto grafico el asunto 
de la "cabina virtual" no puede desmerecer al 
resto. Casi nos atrevemos a decir que es tan o 
mas importante, ya que su calidad de repre- 
sentacion y de interactividad hara un pilotaje 
mas real y creible. Es importante que la cabina 
virtual simule con detalle el movimiento de la 
cabeza del piloto para asi poder tener a la vis- 
ta todos los angulos del campo visual, y poder 
“buscar” al enemigo en el cielo antes de que 
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Flaps 

Flaps aba jo 



Hola de nuevo: 



E ste mes os cuento algo fue- 
ra de lo normal, algo que no 
todos los ocurre, y es que 
para cuando este numero 
de Micromania este en los 
kioscos, una pareja de es- 
pariolitos estara batiendose el cobre con 
alemanes, ingleses y franceses en el cie- 
lo a lomos del «EF2000». 

Si, si... como lo veis, MadMax y Sharky 
se van de campeonato a Inglaterra cer- 
ca de Londres para volar frente a las 
hordas enemigas, y despues de cada 
vuelo... tomar una buena pinta en el 
"put” de abajo. 

El Net Meet esta orgamzado por la es- 
tupenda e irregular revista Enemy 
Lock On!, cuyos jefes y redactores 
son todos unos salvajes apasiona- 
dos de los simuladores de vuelo de 
combate. Incluso vendran dos repre- 
sentantes de DID desde Alemama, uno 
de los cuales es piloto de cazas “de 
verdad" y conoce todos los trucos del 
arte de combatir en el aire. Ademas, 
gran parte de todos los participates son 
los creadores o han participado en la crea- 
cion de un estupendo libro-guia del simu- 
lador «EF2000», donde esta explicado 
absolutamente todo, todos los trucos 
-no informaticos por supuesto-, todas 
la tacticas, las maniobras, las estrate- 
gias, etc. 

Y entre todos estos monstruos de la 
aviacion informatica, nos hemos 
colado nosotros, con nuestras li- 
mitaciones y desconocimientos. A 
buen seguro que el resultado del 
campeonato no.tendra a los espano- 
les en los puestos de arriba... -el boom 
de las Olimpiadas del '92 ya paso, y ni 
siquiera Indurain gano el sexto Tour-, 
pero eso es lo de menos. Lo mas des- 
tacable es que somos los primeros en 
representar a Espana en un Net Meet 
internacional y que intentaremos hacer- 
lo lo mejor posible. 

Esperamos poder aprender como se de- 
be orgamzar un evento de este estilo pa- 
ra asi poder intentar hacerlos aqui, en 
casa, con garantias de exito. 
Esperamos poder contar algo mas 
de este campeonato, del resultado 
final, y de lo bien que con toda se- 
guridad lo vamos a pasar dos lo- 
cos por los aviones y por volar... 
pegando tiros. 

Un saludo desde Londres... 
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El editor de misiones del «EF2000 Evolution » es el mas completo del mercado actual. La capacidad 
para manejar varios aviones y distintos objetivos es magnifica. 




El editor de misiones del «Flying Nightmares)) 
sera todo un gran espectaculo de estrategia e 
interactividad. Incluso podremos usarlo para 
condiciones multijugador. 

de editores de misiones de alta flexibilidad con 
al menos la misma potencia que tenia el del si- 
mulador «Tornado». 

Se podran coordinar misiones de ataque a sue- 
lo con escolta y "wild weasel”. Se podran defi- 
nir diversos objetivos y rutas para cada avion 
participante en la mision, pero es que ademas 
la mision editada podra ser volada en red des- 
de distintos ordenadores, incluso editar misio- 
nes especificas para algunos aviones que se 
incorporan al juego via red externa. 
Evidentemente, este tipo de editores de misio- 
nes, donde se empiezan a manejar gran varie- 
dad de paramentos, acaban convirtiendose en 
sistemas de estrategia y de tacticas globales, 
donde podremos definir hasta lo que tienen 
que hacer otros aviones que no pertenecen a 



nuestra mision o que ni si- 
quiera estan en nuestro 
mismo terreno. Manejare- 
mos aciones de repostaje, 

AWACS, etc., para hacer 
que toda la campafia aca- 
be con la victoria a nues- 
tro favor. 

Destacable en este aspecto 
es el "Flying Nightmares: 

Commandant”. Este dispo- 
sitivo de estrategia es la 
bomba. Se podran planear 
estrategias distintas a nivel 
multijugador, controlar tan- 
to unidades aereas como 

terrestres, pudiendo dispo- 

ner baterias antiaereas 
SAM o AAA, tanques, etc. 

Incluso los jugadores que en un momento en 
concreto no esten volando, podran estar in- 
formados constantemente conectandose con 
la central Commandant. 

AVIONICA Y MODELOS DE VUELO 

El ano 1.997 nos ha traido, y nos va a traer, 
lo mas avanzado en sistemas de simulacion 
de vuelo de combate. La avionica se va a re- 
presentar con toda la fidelidad posible y el 
comportamiento de los aviones sera perfec- 
to. Un ejemplo de esto es «Back to Bagdag», 
un simulador que nos capacita para volar un 
F-16 de verdad. 



Si todo lo que 
anuncian las 
diversas 
compamas Mega 
a hacerse 
realidad, todos 
los programas 
se convertiran 
en “rey del 
disco duro” 



Los nuevos simuladores tendran mas modos 
de radar, mas posibilidades de carga de ar- 
mamento, mas posibilidades de personaliza- 
cion, mas..., mas... 

En este aspecto tambien es importante la equi- 
pacion con aceleradoras graficas 3D, pues asi 
conseguiremos que todas las opciones de la 
avionica no se coman la mitad de la potencia 
de nuestro equipo. 

Por supuesto, la calidad del vuelo de los avio- 
nes es fundamental, y tanto las limitaciones de 
cada aparato, asi como las virtudes y posibili- 
dades, estaran fielmente respetadas, para evi- 
tar entrar el limite de los "arcades”. 

EN RESUMEN: POTENCIA, 
PERFECCION... FUTURO 

Todo es goloso, todo es apetecible. Si esto 
llega a ser verdad, segun vayan apareciendo 
los distintos programamas de los juegos, los 
compraremos todos, y todos llegaran a ser 
“rey del disco duro”. 

Ahora bien, esto son solo 
elucubraciones de futuro, 
pues de lo contado solo exis- 
te lo que esta en el mercado, 
y lo que aun no ha salido, 
puede ser verdad o no serlo. 
Toda esta informacion esta 
basada en las noticias que 
las propias casas nos han 
adelantado. No tenemos por 
que ponerlo en duda, pero 
todos sabemos en este mun- 
dillo que la maxima "si no lo 
veo no lo creo” va a misa. 

El futuro esta aqui al lado..., 
eso dicen. 

G. “SHARKY" C. 




El simulador llamado »Aces: X-Fighters» sera 
todo un alarde de avionica y realismo de vuelo, 
poniendonos a los mandos de aviones tan 
clasicos como estos Curtis P47. 









La 

de 



mejor forma 
comprar el mejor software 




Krush Kill 
1 N Destroy 

juego de estrategia. Escenario: un mundo 
postapocalfptico. Protagonistas: dos 
razas enfrentadas, mutantes contra 
humanos. Motivo: un planeta lleno 
de petroleo por refinar. Medio: una flotilla 
de vehfculos de alta tecnologfa con un 
arsenal de armamento . 
La estrella: solo el jugador podra 
llevar a uno de los bandos 
a la victoria final. 



Archimedean 
Dinasty ' 

Un juego mezcla estrategia y arcade 
que transcurre a lo largo de paisajes 
submarinos. Tecnologfa grafica de 
vectores tridimiensionales SVGA , 
increiblemente rapida con 65.000 
colores. Simulacion de movimiento 
submarino que te sumergen en una 
atmosfera llena de emocion. 

Mas de 60 misiones mortales... 



Textos y voces 
en castellano 



Manual y textos en 
castellano 



Mundodisco II 



La ciudad de los 
nihos per didos 

Los ninos que estaban en las calles 
ban desaparecido sin dejar huella. 

En el orfanato de la ciudad vive Miette. 
Ella es la ca bed I la de los huerfanos y 
la mas astuta ladronzuela de la ciudad. 
Bajo la supervision de Pieuvre, Miette 
ha de recorrer la ciudad robando y 
haciendo recados para los directores 
del orfelinato. 



De nuevo la cuidad de AnkMorphok y 
de nuevo el torpe mago Rincewind y 
su ya famoso equipaje. 
En esta aventura Rincewind tiene que 
rescatar a la Muerte que ha 
desaparecido, lo que impide que los 
habitantes de la ciudad se mueran 
y su alma acceda al cielo. 



Manual y textos 
en castellano 



Textos y voces en 
castellano 



Need 

for S^eed^H 



Motoracer 



El mejor simulador de coches del 
mercado esta de vuelta. Ocho nuevos 
vehfculos para conducir hasta el Ifmite: 
Ferrari F50, Ford GT-90, Italdesgin 
Cala, Jaguar XJ220, McLaren FI, 
Lotus GT1 , Lotus Esprit V8 4 ISDERA 
Commendatore 1 1 2i. juego por 
modem y red. Completa gufa 
multimedia sob re los coches. 



Los desarrolladores de Fade to Black 
ofrecen un simulador de motos 
extraordinario. Dos tipos de 
competicion: Gran Premio y Motocross. 
Ocho circuitos diferentes 
y un colorido especial. 

Mod os adicionales de competicion 
por red y modem. 
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Textos y voces 
en castellano 



Textos y voces en 
castellano 



Electronic Arts 



Estrategia 



Aventura Grafica 



Simuladores 



La forma de comprar al mejor precio en Centro MAIL 
Llamanos, te enviamos tu pedido contrareembolso. 








Panzer Dragoon: 



"Panzer 



Dragoon" o "Sonic fi 



Knuckles Collection" no 



tienes mas que 



responder a estas 



sencillas preguntas que 



te planteamos de cada 
juego y entrar en el sorteo 
de uno de estos veinticinco 
juegos. Ademas tu elijes el 
juego que mas te guste. 



S i quieres 
conseguir 
uno de 

estos dos titulos: 



1) En el juego manejamos un gran dragon alado que es el protagonista. 

2) El objetivo del juego es apuntar y disparar a los enemigos que se cruzan en nuestro camino. 

3) Panzer Dragoon no incluye graficos totalmente tridimensionales 



Sonic G Knuckles Collection: 



- - IBIPf 'y 

4) Solo Tails acompana a Sonic en el juego 

5) Sonic S Knuckles incluye tres juegos mas un salvapantallas de Sonic 




Nombre y Apellidos 

Direccion 

Localidad Codigo Postal 

Provincia T elefono 

Las respuestas correctas son: 

1) V □ F □ 2) V □ F □ 3) V □ F □ 4) V □ F □ 5) V □ F □ 
El Juego que elijo es: 



Bases del concurso "JUEGOS SEGA PC" 

1. - Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista 
M 1 CR 0 MAN 1 A que envien el cupon de participation, con las respuestas 
correctas. a la siguiente direccion: HOBBY PRESS. S.A : Revista Micromania; 
Apartado de Correos 328. 28100 Alcobendas (Madrid). 

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO "JUEGOS SEGA PC". 

2. - De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas, se 
extraeran VEINTICINCO. que podran elegir uno de estos dos juegos para pc: 
Sonic Vs. Knuckles o Panzer Dragoon. El premio no sera, en ningtin caso. 
canjeable por dinero. 

3. - Solo podran participar en el concurso los sobres recibidos con fecha de 
matasellos del 26 de mayo de 1997 al 30 de junio de 1997. 

4. - La election de los ganadores se realizara el 2 de julio de 1997 y los 
nombres de los ganadores se publicaran en el numero de agosto de la 
revista Micromania. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus 
bases. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera 
resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso: SEGA Y 
HOBBY PRESS. S.A. 
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Es toda una experiencia despertar f rente a la legendaria "gran 
piramide", siempre misteriosa y desafiante. Mi mente Y Mis ojos 
estabaninmersos en elEgipto delfaraon Keops-uno de los pri- 
meros reyes de la IV dinastfa, que goberno entre 2.530-2.553 
A.C.-, pero mis ofdos parecfan querer distraerse con el lejano 
murmullo digital, que provenfa de la habitadon de al lado. Mien- 
tras me levanto perezosamente de la cama, absorbido aun por 
la proyeccion tridimensional del bello paisaje en los paneles de 
pared que rodean mi dormitorio, escucho como elturbio mur- 
mullo se convierte ahora en el "claro monologo" ya habitual de 
las mahanas: "Son las siete y cuarenta y dnco dclos de la mana- 
na. Dfa 17 de Abrilde la segunda decada del XXI. Temperatura in- 
terior 26 grados Celsius/80 Farenheit. Todos los sistemas de pro- 
ceso activandose..." 

A pesar de la costumbre, tambien era una experiencia escuchar 
todos los dfas tu propia voz sampleada, hablandote desde el 
computador central. Era algo asf como ofr la voz de la concien- 
cia, amplificada desde el exterior, una voz que lo controla todo 
-como el gran hermano del film «1984»-, y que a veces parecfa 
querer controla rte a ti mismo tambien. "Buenos dfas sefior, «;que 



en el mas puro estilo-belico de «Apocalypse Now»-. Sf, eran 
maquinas "inteligentes" -supongo que demasiado- para tener 
un cerebro de silicio y metal, aunque en el fondo estaban pre- 
programadas a partir de unos bio-tests que la compahfa fabri- 
cante hacfa -con un ano de anterioridad- a los usuarios que 
iban a comprarlas. 

"Sehor, ^me permite que le informe del "menu detareas" para el 
dfa de hoy?", pregunto "Roy" -asf bautice a mi sistema- con to- 
no educado. -Sf, como no, -respondf mientras zambullfa dos cu- 
bos de azucar en el oscuro Ifquido excitante. "Su horario de tra- 
bajo sera de nueve ciclos de la rnahana, hasta los diecisiete del 
"post-meridiano". Tiene pendientes dos asuntos prioritarios. El 
primero: Terminar para su empresa el proyecto "Chl2", sobre el 
re-diseno de la estructura celular y codigo genetico del cama- 
leon "saurious-chamaeleo", extinguido en elaho 2.004. He bus- 
cado en viejos archivos, y he rescatado algunos datos de inte- 
res sobre los "genes-mutados" que alteraron su proceso natural 
de cambio de color, causa principal de su extincion; y elsegun- 
do: Videoconferencia con el Gerente de S.I.D. -Sistemas Inteli- 
gentes Di rectos-, para la actualization del software de"gestion 



NUEVOS AMANECERES 



tal ha dormido? Supongo que le habra gustado la proyeccion que 
elegf para despertarle hoy. Egipto debio ser maravilloso, ,;ver- 
dad?"-Eso creo, -respondf, mientras me dirigfa a la cocina para 
servirme una taza de cafe. Nunca habria imaginado que mis "dia- 
logos matutinos" los tendria que compartir con "un ordenador". 
Bueno, "A-9000" era "bastante" mas que un "simple" ordena- 
dor. Pertenecfa a la red de miles de "sistemas inteligentes", que 
"Motorola Technologies, Inc." tema repartidosa lo largo yancho 
del planeta; sistemas domesticos, que se encargaban de orde- 
narte eltrabajo, de tenerte aldfa y bien informado de los acon- 
tedmientos mas importantes que sucedan en el mundo, de con- 
trolar tus cuentas bancarias, y de otras tantas tareas mas 
-incluida la lista de la compra-. 

Sf, reconozco que serfa injusto tratarlos de "simples computa- 
dores" -evidentemente no tenfan nada que ver con sus ante- 
pasados del siglo XX-, pero aunque en ocasiones demostraban 
tener algo de sentido comun, tomando decisiones por mf cuan- 
do estaba ausente -aceptar una cita con una antigua ex-novia, 
enviar flores de regalo y reservar mesa para dos en un restau- 
rante de ambiente romantico-, en otras parecfan querer rei- 
vindicar su monotona esclavitud de maquina, y se vengaban 
con acciones como: levantarte un dfa festivo a la misma hora 
de uno laboral, o bombardeando de madrugada tus ofdos con 
musica clasica a todo volumen -la ultima vez fueron «Las Val- 
kirias» de Wagner, las que parecfan iban derribar mi habitadon 



y emulacion avanzadas". Por ultimo, no sesi recora quevd. yyo 
tenemos aplazado nuestro campeonato de ajedrez-virtual con 
las variables deljuego modificadas, basadas en la famosa parti- 
da llamada "El Juego Inmortal" -jugada entre Anderssen y Kie- 
seritzky en 1.851, en Londres-. ; No lo olvide, sefior!". -Bien, 
gracias!, -conteste apurando el ultimo sorbo de cafe. -Tengo 
tanto interes como tu en esa partida de "v-chess". Si te parece 
-proseguf-, preparame los documentos del "Ch 12", para llevar- 
melos al laboratorio, mientras voy a darme una ducha. Imprime- 
los por una sola cara. Ah!, y no olvides que la temperatura del 
agua de la ducha debe estar a 37 grados Centfgrados. 

"Sehor, ha olvidado algo que es muy importante para mf". "Roy" 
alzo tanto eltono de voz que vibro en los altavocesincorporados 
de su consola de sobremesa. -A que te refieres?, -le conteste 
extranado. "«;No lo recuerda, verdad? Lo suponfa", dijo con en- 
fado. "La semana pasada, le pedfque medejara el codigo deac- 
ceso para "escanear" su serie completa en "giga-roms" de 
"Babylon-5", y extraer las mejores "photos" de mi chica favorita, 
la "major Ivanova"; asf disfrutaria en las horas de baja activi- 
dad, visualizandola en mis circuitos internos. Debe darme ese 
codigo porque si no..., ^le gustaria que le cortase el agua de la 
ducha antes de haberse aclarado?". Como otras veces, me quede 
en silencio...,y volvf a pensar: <;Para esto tanta tecnologfa? Ya lo 
dijo un viejo refran: "Cria cuervos...". 

Rafael Rueda 

nEHUS HHI □ 






Por Santiago Erice 



Grabacion de Extremoduro en directo 

IROS TODOS ATOMAB POR CULO 



R obe Extremoduro dijo que nunca graba- 
ria un disco en directo y, como de sa- 
bios es rectificar, ha cambiado de opi- 
nion porque ie ha dado la gana -como 
siempre- y registrado un album cuyo simple ti- 
tulo, «lros Todos a Tomar por Culo», es una 
provocacion a los garantes de lo politicamente 
correcto -tanto en su vertiente lingiii'stica co- 
mo moral-. 



Antaho apestado y hoy coleccionista de discos 
de oro, antaho poeta marginal y hoy seguido 
hasta por los hijos de la “jet" de este pais; Ro- 
be -rockero, individualista, malhablado, pen- 
denciero, poeta, genio acratoso y truhan (al 
estilo de los picaros de la mejor tradicion es- 
panola)-, recuerda con «lros Todos a Tomar 
por Culo» que su actividad musical no se limita 
a las canciones de su anterior trabajo, el 




supervendido disco «Agila», que antes hubo un 
buen punado de composiciones, no tan cono- 
cidas por el gran publico pero igualmente 
“transgresivas”. 




El dolor de los padres contra la discriminacion racial 

IJjA^ 




Historias del Rock 
and Roll 

LOS I 

MARANONES 



L as de Los Maranones son historias del 
rock and roll de toda la vida. Lo de- 
muestran en su nuevo album, «Matando 
el Tiempo», desde las mismas imagenes kitchs 
que ilustran la portada del disco. A veces, en 
las canciones destaca el lado mas melodica- 
mente pop, en otras la pasion incendiaria del 
rock and roll y tambien hay un lugar para el la- 
do mas amargo que bordea el rhythm and 
blues; pero siempre con intensidad garajera 
escuchable en los pequenos clubs. 

Veterana banda murciana, Los Maranones ha 
hecho de tocar rock su razon de existir. Trans- 
mite la sensacion de quienes disfrutan inter- 
pretando musica a la manera clasica, de quie- 
nes agarran una guitarra para seguir "matando 
el tiempo” de una manera divertida, sin prestar 
atencion a modas o movidas. 




C on el titulo «Llanto por la Tierra Ama- 
da» se presenta una pelicula ambien- 
tada en los siempre presentes anos 
cuarenta, en una Sudafrica lista para instau- 
rar el "apartheid”. Alii coinciden dos padres, 
el racista terrateniente bianco James Jarvis 
-interpretado por Richard Harris («Un Hom- 
^ bre Llamado Caballo»)- y el sacerdote negro 



Stephen Kumalo -interpretado por el vetera- 
no James Earl Jones-, a los que unira la per- 
dida de sus hijos: el del segundo es deteni- 
do acusado de cometer un atraco en el que 
muere el del primero. Del dolor de ambos, 
de su roce, nacen unos sentimientos que no 
entienden de diferencias etnicas y si de se- 
res humanos. 

Dirigida por el magistral Darrell James Ro- 
odt, «Llanto por la Tierra Amada» es la ter- 
cera version -las anteriores son de Zoltan 
Korda con Sidney Poitier como protagonista 
principal y un musical de Daniel Mann- que 
se traslada al cine de una novela de Alan Pa- 
ton, «Cry, the Beloved Country", de la que 
se han vendido 30 millones de ejemplares 
en todo el mundo. 
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Un desmadre o el salto a la fama 

BENIGNO 



Juego para Dos 

MANO^ 




B enigno -Nancho No- 
vo- nacio en Galicia, 
quedo huerfano cuando madre mato a 
padre con una plancha, ha estado en la carcel, 
es un chico culto, mas pobre que una rata y ha 
decidido hacerse famoso y salir en la tele. Para 
conseguirlo decide secuestrar a las monjas de 
un albergue ayudado por sus colegas Tribulete 
-Andres Lima-, Boni -Cesar Sanchez-, Marta 
-Sonia Javaga- y Chori -Roberto Cairo-. Las 
cosas se complican por culpa del destino, como 
el amor de la madre Teresa -Rosa Morales-, la 
corrupcion del comisario Ballesteros -Chete Le- 
ra-, la intrepidez de la reportera Marisol -Nat- 
halie Sesena-y su desastroso camara Telesfo- 
ro -Evaristo Calvo-, el borracho director de 



Tele-Local -Manuel Millan- 
los modales de los geos o las 
cuitas por la imagen del alcal- 
de -Xulio Lago-. 

«Dame Algo» es un desmadre de "estetica Ta- 
rantino”, personajes "almodovarianos”, acido 
sentido del humor gallego -de estas tierras es 
su director y guionista, Hector Carre-, critica 
marxista (de ambos Marx, Groucho y Carlos), 
comedia de enredo y vodevil, peli de aventuras, 
tierna y surrealista historia de amor, “realiy 
show" al estilo Nieves Herrero. Y como fondo, 
casi como un personaje mas, la guitarra de Ro- 
sendo Mercado -es la primera vez que el roc- 
kero compone una banda sonora- Lo dicho, un 
desmadre para que tomen nota periodistas, al- 
mas caritativas, policias, mendigos, monjas ena- 
moradas y sin enamorar, y politicos en general. 



Sonidos surehos 

M CLAN 



D isco de M Clan en el mercado, «Coli- 
seum», o lo que es lo mismo, coleccion 
de sonidos surenos con sabor a Memphis, 
a Allman Brothers, a ZZ Top, a rhythm and 
blues, a velocidad en carreterb, a rock duro, a 
chicas, a grandes jarras de cerveza, a inmen- 
sas praderas, a cazadoras de cuero, a Clint 
Eastwood, a bares y tacos de billar... 

Y este sexteto no nacio en Estados Unidos -aun- 
que hasta alii se vaya a grabar- Es originario de 
Murcia y ninguna banda espanola suena tan 
"americana''; con esa potencia y esa forma tan 
compacta de entender el rock. Algunos debie- 
ran haber nacido en el salvaje Oeste. 





E l titulo del nuevo album de Manolo 
Tena es «Juego para Dos», un traba- 
jo con el deseo como hilo conduc- 
tor. La voz rota del antiguo componente 
de Cucharada o Alarma conduce al oyente 
por la exhuberancia latina, la sensualidad 
funky o la marcha del rock; hacia esos te- 
rritories que se descubren gracias a la 
piel, los sentimientos o la atraccion prohi- 
bida -generalmente amorosa, pero no ne- 
cesariamente y, desde luego, nunca con la 
razon como impulsora- 
A medio camino entre sus dos anteriores 
trabajos -«Sangre Espanola» y «Mentiras 
al Viento—, «Juego para Dos» es un disco 
donde hay un lugar para la balada intimista 
y otro para mover las caderas. 

Asequible a todo tipo de piiblicos, este 
nuevo disco muestra a un Manolo Tena op- 
timista, con ganas de comerse el mundo 
y sin complejos. James Brown, Joe Coc- 
ker, las orquestas latinas, Bob Dylan... pla- 
nean como reconocibles influencias sobre 
las canciones. 
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M I C R O M A N I A 



3 SKULLS OF THE 
TOLTECS 



ALONE IN THE DARK 



Despues de haber abierto una puerta 
de piedra, al usar. una ganzua que en ; 
contre bajo un ai?bol que lanzaba bo- 
las de fuego en una' sala llena de 
agua, ^que debo' de haber? 

Pelayo Cortina. Asturias 



Tras pasar la puerta de piedra, si - 
gue adelante y a la izquierda, de- 
jate caer hacia el camino, ahora 
hacia la izquierda, salta al otro la - 
do del puente, en este momento 
debes de seguir el tunel, en la pri- 
mera encrucijada ve a tu izquier- 
da, en la segunda ve hacia la de- 
recha y sal hacia el sotano. Sigue 
escaleras arriba, y fuera a traves 
de las escaleras de piedra, abajo 
en el tercer vestibulo y sal por la 
puerta principal. Y ya estas. 



, i 1 • 

Para que vuestras dudas sean resueltas, silo teneis que enviarnos una carta o e-mail en la'que aparezcan los siguientes datos: 
NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALiDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, RREGUNTA. Por favor, no olvideis 
realizar vuestras preguntas siguiendo esfe esquema. Nos permitira agilizar las respuestas y seran publicadas rapidamente. 



ALONE IN THE DARK II 



iComo puedo ayudar a salir al pianista 
del fondo del pozo? <;Que tengo que 
hacer para coger el ticket de Fray An- 
selmo? iComo puedo abrir la caja fuer- 
te? iComo saco de la prision a Toro? 

Miriam Jimenez. Logroho 



Dos brazos me impiden coger un, ob- 
jeto que hay encima de una columna, 
<;que hago? Y en otra sala he colocado 
una corona a una estatua sin poder ' 
coger el amuleto que hay en el suelo, 
<;que pasa? 

Jose Antonio Aparejo. Madrid 



en un suplemento especial publi- 
cado junto al numero 23 de la 
Tercera Epoca de Micromania. 



DAY OF THE TENTACLE 



Para sacar al pianista del pozo 
necesitaras un cubo que se consi- 
gue en el salon, debes de colocar 
la nube magica de la botella del 
hechicero indio en el piso superior 
del salon para que el barman co - 
loque un cubo como medio de re- 
coger el agua de lo que el cree es 
una gotera. Para obtener el ticket 
debes de usar el loro pecador so- 
bre el confesionario y hacer que 
el parroco llame a Fray Anselmo 
quedando asi el camino despeja- 
do. Para abrir la caja fuerte nece- 
sitaras la ayuda de Toro Graduado 
que con el estetoscopio que se en - 
cuentra pegado a la primera ca - 
lavera se encargara de ello, pero 
lo primero es liberarlo; para ello 
debes informarte con el guardia 
de la prision de que se encuentran 
desnutridos tanto el como los pre- 
sos, diciendole que le puedes pre- 
parar algo de comida te dara la 
clave; usa el arroz en el cuenco 
de la cocinilla, le echas el tabasco 
del armario - tras destaparlo con 
el sacacorchos- para salir y tocar 
el triangulo anunciando rancho. 



Para evitar a los brazos debes de 
destruirlos con la espada y luego 
avanzar pegado a la ventana, y en 
el caso del amuleto necesitas te - 
ner dentro de tu inventario un do- 
blon que encontraras en alguna 
de las salas anteriores. 



BROKEN SWORD 



Estoy en Siria, ^como consigo el cepi- 
llo para entrar en los lavabos? Y £co- 
mo puedo limpiar la estatua para que 
Dwane me de el dinero que necesito? 

Mario Fernandez. Gijon 



Debes de examinar con deteni- 
miento a Arto para luego hablar 
con Nejo y entonces ofrecerle la 
bola roja. Para limpiar la estatua 
debes de acariciar al gato, tocar 
el timbre del mostrador para a 
continuation limpiar la estatua 
con el pahuelo. 



Estoy en Irlanda y hay una cabra que 
no me deja pasar, ,-Que hago con ella? 
Ademas, ;c6mo se pueden arreglar 
los tiradores de cerveza? Hay un inte- 
rrupt, pero no puedo conectarlo y 
una alcantarilla en la que con la ayuda 
del grifo del sotano mojo la toalla y no 
sirve de nada. ^En que numero ha sa- 
lido la splucion? 

Fernando Delgado. Madrid 



Para deshacerte de la cabra de- 
bes de acercarte al animal a tra- 
ves del comedero usando la esca- 
lera, lo cual no te impedira ser 
embestido, pero podras empujar 
el a rado de la esquina rapidamen- 
te y lo dejaras atascado. La toalla 
sera util una vez dentro de la ex- 
cavation para poder usarla con el 
yeso sobre los agujeros del suelo 
que aparecen al empujar la losa y 
asi podras acceder a un comparti- 
mento secreto. Con respecto a los 
tiradores deben de seguir estro- 
peados, ya que son tu pretexto 
para acceder al sotano. El Patas 
Arriba de este juego se encuentra 



iDonde se encuentra la maquina vi- 
bradora y como se usa?, ;donde es- 
tan los pianos de la.super bateria?, ^se 
puede usar la caja fuerte de la ofici- 
na? Si es asi, £cpmo? iVale de algo la 
bola-y Ja ratonera?, ^como puedo usar 
el reproducer de video sin que me la 
impida Edna? Y «?c6mo se consigue el 
diamante de la television? 

' y' Ivan Galdqs. Guipuzcoa 



Debes de introducirte en la sala 
despues de librarte del guardia 
con la ayuda de la maquina anti - 
gua, para una vez dentro, y dando 
el gozne -situado en el anillo inte- 
rior- a Sofia, coger la puerta de 
la jaula y pedirle a Sofia que la 
apuntale con el. 



Debes de meter una tras otra las 
dos monedas de diez centimos en 
la maquina vibradora de la. prime- 
ra habitation y conseguir asi que 
el gordo cayera de la cama y de- 
jara libre un sueter mojado. Los 
pianos de la super bateria estan 
en el laboratorio, colocados so- 
bre un panel cerca de la maqui- 
na cienomatica. La caja fuerte se 
puede abrir, pero es necesario 
grabar con el video al doctor Fred 
haciendolo para ver luego a ca- 
mara lenta los numeros de la 
combination ; por supuesto debes 
de librarte de Edna en primer lu- 
gar - cambiando el mazo normal 
por el de mano izquierda al escul- 
tor en el pasado y empujando a 
Edna por la puerta-, asi podras 
abrir la caja fuerte, engahar al 
doctor en el pasado para que lo 
firme y asi sera rico, lo que te 
permitira comprar el diamante 
con su talonario. 



INDIANA JONES ATLANTIS 



Estoy en la Atlantida en una sala con 
un eje para poner las piedras y una ra- 
na en la que pongo orichalcum y no 
pasa nada, <;que hago? 

Carlos Montesa. Barcelona 



Si te refieres a la entrada de la 
Atlantida, debes de colocar las 
piedras justo en la position nece - 
saria antes pero invirtiendolas to- 
das 180 9 para luego introducir 
una cuenta de orichalcum por la 
boca de la estatua. 



iComo puedo liberar a Sofia de la jau- 
la de la Atlantida? 

Guillermo Prados. Malaga 



En el camino del ingenio, icomo se 
puede conseguir salir del submarino 
antes de llegar a la isla de Creta? 

Rodolfo Boffa. Argentina 



Debes prepararte un bocadillo 
con pan y fiambre de la cocina 
para comerlo frente al guardia. Lo 
siguiente es enrollar el paho gra - 
siento - del compartimento de 
proa - alrededor de los cables, 
usar las instrucciones de lanza- 
miento de torpedos -del armario 
que contenia la piedra lunar- con 
lo que conseguiras encender el 
panel de control en el que debe- 
ras de accionar la palanca de dis- 
paro y retroceder, atar la misma 
con la cuerda de tender, entrar en 
el tubo de lanzamiento y tirar de 
la cuerda. 



TOMB RAIDER \ 

1 t 

Os pido una guia sobre como seguir 
en el nivel 7, El Palacio de Midas. 

Jose Carrasco. Almeria 1 



El objetivo es conseguir tres ba- 



rras de metal, que deberas de lle- 
var a una sala para convertirlas 
en oro. Para acceder a ellas de- 
bes llegar a la sala de interrupto- 
res, los cuales mediante una serie 
de combinaciones te daran acce - 
so a las cuatro puertas, una vez 
convertido el plomo en oro con la 
mano de Midas -junto al jardin- 
bastara con colocar las barras so- 
bre los pedestales. 



Nuestra direccibn es: 
HOBBY PRESS S.A. 
MICROMANiA 
C/ De los Ciruelos, 4 
San Sebastian de Los Reyes 
28700 Madrid. 
No olvideis incluir en el sobre la resena 
MICROMANiA - S.O.S. WARE 



Tambien podeis mandarnos un e-mail al 
siguiente buzon: 

sosware.micromania@hobbypress.es 
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OFFICE BASICO 
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La solution eficaz 
para una ?estion a$il 



HOME Mmedia 



El equipo 
disenado para 
toda la familia 

Los programas 
multimedia, los deberes, 
las aficiones, los juegos 
de toda la familia, tienen 
en esta potente 
herramienta informatica 
su mejor aliado y su 
mayor satisfaccion. 




■ Caja Minitorre con frontal deslizante 

■ Microprocesador INTEL PENTIUM® 133 certificado 

■ Placa Triton 437-VX 256 Cache B.P. con 2 zocalos DIMM 

■ Controladora integrada, Regulador de voltaje 

■ Disco duro 1 ,2 Gb IDE 

■ Disquetera 3'5 1 .44 Mb Sony 

■ Memoria RAM 1 6 Mb EDO 

■ Tarjeta grafica SVGA S3-64V+ con MPEG-1 
1 Mb ampl. 1 00% compatible VESA 

. CD ROM 8X 

■ Tarjeta de Sonido S. Blaster 1 6 V.E. PnP (No es 
version OEM) 

■ Monitor Goldstar o Samsung 14" 0,28 MPRH 

■ Teclado Windows 95, altavoces, microfono y raton 



169.990 

16.562 pta/mes 



El ordenador robusto pensado 
para resistir largas horas 
de trabajo 
continuo y 
facilitar 
el uso de los 



104.990 

10.229 pta/mes 



programas de 
gestion mas 
frecuentes. 



■ Caja Minitorre 

■ Placa 586 Opti-Viper PCI 

■ Controladora 
integrada, VRM 

■ Disco duro 1 Gb IDE 

■ Disquetera 3'5 1 .44 Mb 

■ Memoria RAM 8 Mb EDO 

■ Tarjeta grafica 
SVGA PCI 1 Mb ampl. 

■ Monitor 1 4" 0.28, 

Baja radiacion, 
no entrelazado. 

■ Teclado y Raton 



104.990 

10.229 pta/mes 




aP 

Acelera todas 



109.990 

10.716 pta/mes 



KIT MULTIMEDIA 

CD ROM 8X 

t Tarjeta sonido 16 bit compatible 
♦ Altavoces + microfono 

+ 19.990 



■ Caja Minitorre con frontal deslizante 

■ Microprocesador INTEL PENTIUM® MMX 166 certificado 
- Placa Triton 437-VX 256 Cache B.P. con 2 zocalos DIMM 

■ Controladora integrada, Regulador de voltaje 

■ Disco duro 1,6 Gb IDE 



■ Disquetera 3’5 1 .44 Mb Sony 

■ Memoria RAM 1 6 Mb EDO 

■ Tarjeta grafica SVGA S3 Virge-3D 
2 Mb EDO ampl. 4 Mb 

■ Monitor Goldstar 14" 0,28 MPRII 
6 Monitor Samsung SM3 1 4" 

■ CD ROM 12X 

■ Tarjeta de Sonido S. Blaster 1 6 V.E. 

PnP (No es version OEM) 

■ Teclado Windows 95, altavoces, microfono y raton 

■ Por cortesia de INTEL Rebel Moon Rising y demos MMX 

[ Adquiera su equipo con el Sistema Operativo de su eleccion ya instalado para su mayor comodidad. Los S.O. incluyen 



204.990 

19.860 pta/mes 



tus emociones 
con la MMX™ 

Tus juegos no volveran 
a ser los mismos gracias 
a los nuevos procesadores con 
la tecnologia MMX™ de INTEL. 

Las animaciones en 3D, 
los sonidos y efectos, los videos 
y la musica en una nueva 
dimension. 

el manual, la licencia y sus discos o CD ROM. ] 



Este Kit 
de conexion 
gratis 
al comprar 
cualquier 
equipo en tu 



INTERNET full time ■ juegos ■ Tutori ales 

Incluye 




Conexion Infovia 



VERSIONES TRIAL: 

■ Monster truck 

■ Hellbender 

■ NBA Full court press 

■ Close combat 

■ Return of arcade 

■ Bug 

Y DECENAS DE PROGRAMAS 
DE DOMINIO PUBLICO Y SHAREWARE 





KIT DE 
CONEXION 

Conectate durante I 
mes de forma 
gratuita, con todos 
los servicios y sin 
limites de tiempo. Buzonde correo de 2 
Mb, espacio Web personal y la mayor 
velocidad que puedas imaginar. Este Kit 
incluye: Explorer, NeetMeetina, ComicChat , 
Mail. News, etc. y un compTeto asistente 
para guiarte en su instalacion. Cuenta 
tambien con un tutorial con toda la 
informacion necesaria sobre Intemet-lnfovia 
y las respuestas a todas tus preguntas. 



AMPLIA LAS OPCIONES DE TU «TECNOWAVE HOME» 



ICROPROCESADORES 



£mpl. Micro de 133 a 150 
I Ampl. Micro de 133 a 166 

■ Ampl. Micro de 1 33 a 200 

I Ampl. Micro MMX de 166 a 200 
|<^MEMORIAS 

■ Ampl. de 16 Mb a 32 Mb 

■ Ampl.de 16 Mb a 64 Mb 

| Ampl.de 16 Mb a 128 Mb 
I^PLACAS BASE 
^npl. Placa 430 HX (Triton III) 
ISCOS DUROS 
De 1,2 a 1,7 Gb IDE 
‘ De 1,2. a 2 Gb IDE 
| De 1,2 a 2,5 Gb IDE 
^ Gya extraible I DE 



1 Ampl. F 

I^DI! 



+ 3.500 
+ 12.300 
+25.500 
+44.000 



+ 15.000 
+43.000 
+94.000 

+ 4.500 

+ 3.000 
+ 7.000 
+ 12.000 
+ 5.000 



ZIP 100 Mb IDE int. OEM+contr. 
ZIP 100 Mb SCSI int. OEM+contr. 
^CD-ROM 
Ampl. de 8Xa 12X 
Ampl. de 8X a 1 6X 
«^TECLADO 
Teclado Mecanico Win '95 
< >TARJETAS DE SONIDO 
De S.B.16 a S.B. 32 PnP 
De S.B.16 a S.B. AWE 64 PnP 
fe S.B.1 6 a Maxi Sound 64 PnP 
►TARJETAS GRAFICAS 
>e S3-64V+ a: 

S3-Virge 3D 2 Mb 

Ampl. 1 Mb Trident -Virge-Trio 65 

Matrox Millenium 2 Mb 



+ 20.000 

+ 22.000 



+ 4.000 
+ 6.000 



2.000 



+ 5.000 
+ 15.000 
+ 10.000 



+ 2.900 
+ 3.000 
+23.000 



Matrox Mystique 2 Mb +1 5.500 

N° 9 FX-Reality 332 +23.000 

N° 9 FX Reality 772 . +28.000 

<^>IMPRESORAS JL 

HP Deskjet 400 +27.990 

HP Deskjet 690 " +43.990 

HP Deskjet 694 +46.990 

HP Deskjet 820 Cxi +54.990 

HP Laserjet 5L +67.990 

Epson Stylus Color 200 +29.990 

Epson Stylus Color 500 +36.990 

Epson Stylus Color 400 +42.990 

Eoson Stylus Color 600 +5 1 .990 

<$>MONITORES 

Goldstar 14" Multimedia + 4.000 

Samsung 14" SM3 Ne + 3.000 

Goldstar 15" +19.000 



Goldstar 1 5" Multimedia +23.000 

Samsung 1 5" Gle +24.500 

Samsung 1 5" Cli +34.000 

Goldstar 17" +68.000 

Samsung 17" Gli +80.000 

SOFTWARE 

MS-DOS + 5.100 

MS-DOS + Windows 3.11 +14.000 

Windows 95 Release 2 +1 4.800 

Lotus Smartsuite V5 (W95) + 7.000 

Works 4.0 (W95) + 5.500 

Microsoft Home Collection + 7.500 

OS/2 Warp 4.0 +13.990 

De Minitorre a Sobremesa + 4.000 

De Minitorre a Semitorre + 5.000 

De Minitorre a Torre + 8.000 



XMODEM 



4 



Conectate 
a la Red! 1 

no te queries aislado I 



Modem Pentium HSP 33,6 + 9.000 

Modem 33,6 OEM 

(chip Rockwell) +14.000 

Vayris 28,8 externo + 1 9. 500 

Zoom 28,8 externo +20.000 

Supra 33,6 interno +2 1 .OOO 

Supra 33,6 externo +24.000 

Zoom 33,6 interno +20.000 

Zoom 33,6 externo +24.000 

US Robotics 33,6 interno +28.000 



| 8 | 
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Para tus pedidos telefonicos 


precios 



ESTOS PRECIOS SON VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAF1CO O FIN DE EXISTENCES Y ANULAN LOS ANTERIORMENTE PUBLICADOS. 










Hi.v.a. 



• • 



P?l k’i PvX 



SUBWOOFER 



ALTAVO 




4800 DPI 
Manual en Castellano 
2 anos de garantfa 



1 9.990 

Scanner A-4 
Fotocopiadora ■ Fax 
Alimentador 1 0 hojas 
600 ppp ■ Crises 



5.490 



SNAPPY 



SCANMAN 
COLOR 2000 




mm 




38.990 



22.990 



PAGESCAN 

COLOR 

PRO 

WINDOWS 95 

38.990 

CON ALIMENT. 
DE HOJAS 

44.990 



SURFMAN 

El mando a distancia 
para moverse 
por Internet 



12.490 




MOUSEMAN 96 



12.295 




6.995 




3.995 



MODEMS 






E 




Supra 
Interno 
33, 6i 

22.990 



iHiiiltmmimmnmmmvi 



Zoom 28,8 e 



Supra 
Externo 
33, 6e 

26.990 



Un modem con el que accedera 
a las redes a una velocidad de 
33.600 bits por segundo. Es 
1 00% compatible Hayes. Cuenta 
con software de comunicaciones, 
fax y telefonia para conectarse 
con comodidad y rapidez. 




Zoom 33,6 
21.990 26.990 



Con estos 
modelos alcanzara 
una transmision e datos 
desde 28.800 hasta 33.600 
bps (segun modelo) con 
transmision de datos 
ampliada. Facilita tambien un 
fax emisor-receptor de 1 4.400 
bps y compatibilidad total 
con modems de menor 
velocidad. 



US Robotic 
Sportster 



Modem de 33,6 bps actualizable hasta 
57,6 kps mediante flashrom. 
Incorpora, como todos los modelos de 
la seccidn. chip Rockwell y software de 
programas de comunicacidn. 




. Con la compra 
de cualquier MODEM 

Conexion 
a Internet 

KIT de Conexion + 

+ un monton 
de horas gratis 




JOYSTICKS 




i 



COMMAND PAD 



4.990 

GRAVIS BLACKHANK 




2.895 




MEGA PAD XII 



5.990 
PHANTOM 2 PRO 




.595 




G AME PAD GRAV IS GAME PAD PRO GRAVIS 




14.995 



2.990 




POWERSTATION 




4.490 
THRUSTMASTER 
FORM ULA T-2 




6.490 

THRUSTMASTER 

grand_prjxjl 



1 


r 1 1 nun j 




KflIUtK i 
& 




WARRIOR 5 
\ 


1 


• 








.Y 




1.995 
THRUSTMASTER 
_PHAZERPAD 



2.990 
THRUSTMASTER 




4.200 

WINGMAN WARRIOR 



12.490 



SCANMATE COLOR 
DELUXE 



1 7.990 



VIDEO 
HIGHWAY TV 

Convierte tu PC en un 
TV para ver tus 
programas favoritos. 



EASY 

PAINTER 

Tableta domestica 
de dibujo 



CRFIA" 



■■BSB 



Sound BLASTER 32 
I Plug & Play 
| + Encarta 
19.990 _ 

| SB AWE 64 Plug & 




Sound BLASTER 16 
Plug & Play 



14.990 



SB AWE 64 Gold: j 1 



BLASTERKEYS 
(Piano MIDI) 




CD 32 12X: 39 



9.490 
+Soft: 12.49 





JAZ SCSI interno 

74.990 

JAZ SCSI externo 

88.990 



Kit DISCOVERY 
CD 16 8X 



ZIP externo 
Paralelo 6 SCSI 



29.990 



ZIP SCSI interno 
+ controladora 



29.990 



CABLE MIDI 
MICROFONO 
CABLE JOYSTICK DOBLE 



3.490 

2.990 

1.990 



PLACA 

■ Pentium Triton VX (Triton II). 

• Pentium 430 HX (Triton III) 

• iNTEL 430 HX Tucson (en caja) 

• Pentium Pro Venus (en caja) 

CONTROLADORA 

: S^W C 

- SCSI Adaptec 1522 ISA 

• SCSI Adaptec 1 542 ISA 

• SCSI Adaptec 2940 PCI OEM 

• SCSI Adaptec 2940 UW OEM 



y toda una seleccion de componentes 



DISCO JAZ 1 GB 
1 7.990 
DISCO ZIP 100 Mb 
2.490 



1 5.990 

19.990 

33.990 

52.990 



2.490 

9.490 
14.490 

32.990 

31.990 

39.990 



DISCO DURO 

• 1 ,2 Cb IDE 
■ 1 ,6 Cb IDE 

• 2 Cb IDE 

• 2,5 Gb IDE (3, 5") 



32.990 

35.990 

39.990 

42.990 



MICRO EN CAJA 

• INTEL PENTIUM 1 20 Mhz 

• INTEL PENTIUM 133 Mhz 

• INTEL PENTIUM 1 50 Mhz 



21.990 

29.990 

34.990 



INTEL PENTIUM 166 Mhz 
INTEL PENTIUM 200 Mhz 

- INTEL PENTIUM PRO 200 

■ INTEL PENTIUM MMX 1 66 

• INTEL PENTIUM MMX 200 
TECLADO 

• Teclado Win95 

• Teclado mecanico Win95 
MEMORIA 

• SIMM 1 Mb 30 contactos 

■ SIMM 4Mb 72 contactos 

■ SIMM 4Mb 72 contactos EDO 

■ SIMM 8 Mb 72 contactos 

• SIMM 8 Mb 72 contactos EDO 

■ SIMM 16Mb 72 contactos 

• SIMM 1 6Mb 72 contactos EDO 

- SIMM 32Mb 72 contactos 

■ SIMM 32Mb 72 contactos EDO 

■ Burst Pipeline 256Kb 

■ Burst Pipeline 512Kb 

• Memoria 1 Mb SVGA 40 ns 



48.990 

59.990 
109.990 

64.990 
109.990 



TARJETA GRAFICA SVGA BUS PCI 

• Trident 9440 1 Mb ampliable 

• S3 TRIO 64 V+ con MPEG 
- S3 Virge 3D 2 Mb EDO 

• Number 9 FX Reality 332 



2.990 

4.990 



Number 9 FX Reality 772 
H 2Mb amp!. 4 Mb 



3.990 
3.490 
3.490 

7.990 

7.990 
15.990 

15.990 

32.990 
32.990 

2.990 

4.990 
3.490 



4.990 
6.490 

8.990 

29.990 

34.990 

34.990 

23.990 

29.990 

42.990 

32.990 






■ Matrox Millenium ,, 

« Matrox Mystique 2Mb ampl. 4 Mb 

■ Matrox Mystique 4Mb 

■ Matrox Millenium 4Mb ampl. 8Mb 

■ Diamond Stealth Monster 3D 
MONITOR 

Todos reunen los siguientes requisitos: 

0,28 reales, baja raaiacion, no entrelazados, 
sistema de ahorro de energia. 

■ GOLDSTAR 1 4" Autoscan 36.990 

■ GOLDSTAR 14" Multimedia 41.990 

• SAMSUNG 14" SM3 36 990 

■ SAMSUNG 14" SM3-Ne 39^90 

' COLDSTAR 1 5" Antirreflejos, Autosc., OSD 54.990 

• SAMSUNG I 5 Gle 59 990 

• SAMSUNG 1 5" Cli 69 990 

• SONYSFIOO 15" 89^990 



I 



• EIZO 1 5* 

- GOLDSTAR 1 7" Autoscan 

■ SAMSUNG 17" Cli 

- SAMSUNC 1 7" Clsi 0,26 
CD ROM 

■ IDE8X 

- IDE 12X 

• IDE I6X 

■ SCSI 1 4X 

- CD-R Virgen 74' 
DISQUETERA 

• Sony 3,5" 1,44Mb 
VENTILADOR 

• Ventilador PENTIUM 

- Ventilador PENTIUM PRO 
CAJA 

■ Minitorre 

■ Sobremesa 

■ Semitorre 

■ Torre 

■ Caja Semiorre ATX 

• Caja Torre ATX 



89.990 

99.990 

114.990 

134.990 



13.990 

17.990 

19.990 

44.990 
990 



3.990 



990 

3.990 



7.990 

11.990 

12.990 

15.990 

16.990 

24.990 




PRECIOS VALIDOS HASTA EL 30/06/97 SALVO ERROR TIPOCRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES 
















SHAREWARE 




CD 1.995 



CD 1.995 



IDIOMAS 



CD 1.995 CD 1.995 

■r 



CD 1.995 



CD 1.995 



KEY 

TRANSLATOR 




A 
Translator 



El traductor de Ingles- 
Espanol, Espanol- 
Ingles mas completo 
de todos los tiempos. 

Se acabaron 
las frases sin sentido 
que creaban sus 
predecesores. 




1 INGLES 




1 INGLES 


^COMERCIAL 




!en 


■ EN 


V- 


1 90 DIAS 


1 1 90 DIAS 






S CD 1.995 




CD 1.995 



CD 5.495 



TALK 
TO ME 
INGLES 



TALK 
TO ME 
FRANCES 



TALK 
TO ME 
ALEMAN 



ENGLISH + 




INICIACION 4.990 
BASICO 1 7.990 

INTERMEDIO 7.990 
AVANZADO 7.990 
NEGOCIOS 12.990 




W 



W 

WM W 



Fr 




Alem 



Todos en formato CD 



AVANZADO 8.990 AVANZADO 8.990 AVANZADO 8.990 

INTERMEDIO 7.990 INTERMEDIO 7.990 INTERMEDIO 7.990 

PRINCIPIANTE 4.990 PRINCIPIANTE 6.990 PRINCIPIANTE 6.990 



EDUCATIVOS 



LIBRO ANIMADO 
REY LEON 




INTERNET 



KIT 



Hit tip lanpxlrin Intnmnr 



INTERNET MERIDIAN 

Meridian te abre el camino para entrar a toda velocidad a Internet 
ofreciendote la meior de las conexiones: 

■ Acceso a todos los servicios que ofrece Internet sin limite de horas, 
buzon de correo de 2Mb, espacio Web personal para que puedas 
publicar tu propia pagina y te garantizamos la mejor calidad de enlace 
para que puedas recorrer rapidamente la Red. 

■ Este Kit induye todo el software necesario para sacarle el maximo 
partido a Internet: 

Microsoft Internet explorer, Netmeeting, Comicchat, Microsoft 
Mail, Microsoft News. Docenas de utilidades y versiones trial de 
juegos como Monster truck y Close combat entre otros. 

■ Y para ponertelo mas facil, un completo asistente que te guiara paso 
a paso en la instalacion, asi como el tutorial con la mas extensa 
informacion sobreltfterneHnfovia, y las respuestas a las preguntas 
que siempre te has hecho acerca de la Red. 

CONEXIQN 3 MESES CpMPLETO 5.800 

CONEXION 3 MESES BASICO 3.000 




OBRAS DE CONSU 



ENCARTA' 97 




ENCARTA’ 97 
ATLAS MUNDIAL 



ATLAS MULT. 
SALVAT 



CD 24.900 

LA EDAD DE ORO 
P.EL_PQP ESP ANO JL_ 





ENCICLOPEDIA 
SALVAT 




F^ncUJopediQ 

saTVat 



Ni 



CD 14.900 

LA OBRA DE GOYA 



CD 13.950 

LA OBRA DE VELAZQUEZ 



CD 13.950 

PICASSO 




CD 11.900 



CD 6.990 



UTILIDADES 




MICROSOFT 

HERRAMIENTAS 

DE 

DESARROLLO 



| EjllK-T. CD 

15.995 




OFFICE PARA 
ESTUDIANTES 

Ho cor.tlene software, cs 
necesario enviar a Microsoft la 
llcentia. junto con e! carnet de 
estudiarte para obtener el 
programs 



MICROSOFT PLUS! VOICE TYPE 







PARA 
WIN 95 



'N 



ji — : t »i 

W* CD .^I'tL CD 

16.990 t ; 



MICROSOFT HOME 

S.O. PARA ESTUDIANTES PKZIP WINDOWS ESSENTIALS MAGNA RAM 97 

WINDOWS 95 




CD 
8.995 




VWndows_ CD 

16.990 



LINUS TOOLKIT 
MARCH 97 

LINUX 

TOOLKIT 



DESIGNER 



y 




DBS 

■11 


s 





CD 

4.995 







li 

it '.*! 

• • 


CD 

3.995 



COMANDANTE 
NORTON 
5.0 DOS 



i ^ 




■Emnm 

PRECIOS VALIDOS HASTA EL 30/06/97 SALVO ERROR TIPOCRAFICO O FIN DE EXISTENCES Y ANULAN LOS ANTERIORES 
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CD 6.495 



486. 8 Mb. 
SVGA 



LA CIUDAD 
NINOS 



Vive esta 
1 magnifica aventura 
grafica. basada en la 
pellcuia del mismo 
nombre, en donde una 
tierna y simpatica nina 
debe rescatar a sus 
pequenos amigos de 
las garras del malvado 
guardian del orfanato. 
Su mision es tarea 
dura y peligrosa, 
iVIvela! 



LOS 



W 



Un 10 en cualquier 
escala decimal mundial ‘ 
Buscadlo en la "zona 
caliente" del catalogo 
del amor. Un casino 
flotante para que 
demuestres tus 
"habilidades*. 
iConseguiras quitarles 
el dinero - o la ropa- 
en una partida 
de Streap Poker?. 

CAMISETA 
LARRY 
DE REGALO 



CD 4.975 



486.8 Mb. 
SVGA 



El problema de las vacaciones, 
es que algunos lugares pueden 
ser muy pintorescos... 

El transporte publico es muy 
primitivo, y los nativos cuelgan 
de los sitios mas extranos, 
la comida puede ser 
asquerosa.-.Entonces aparece 
una chica y parece que la 
cosa va mejor, hasta que 
aparece el padre y un viejo 
amigo de este... 
Descubre como acaba la 
historia en este fantastico juego 
lleno de aventuras. 



CD 7.495 



DISCO II 



486. 8 Mb. 
SVC* 








TOUCHE: 




CD 6.995 



53 



386. 

4Mb 

SVGA 




CD 4.975 




SVGA 



-YJtRSALkEJL 




CD 7.495 



ES 

VI 



486 . 

8Mb 

SVGA 





THE RIDDLE OF 







E 

















COMMAND & CONQUER: 
RED ALERT 




Los oscuros 
experimentos han 
alterado 

permanentemente 
el tiempo, ,-a no lo han 
hecho?. Ahora los 
tanques sovieticos 
destrozan una Ciudad 
detras de otra mientras 
los aliados bombardean 
las bases... Descubre 
este explosivo juego 
de estrategia que pone 
el destino en tus manos. 



CD 6.795 



DIABLO 



•m 



fcl 



# 



■fwi* 



CD 8.495 



I Accibn. emocion, aventura 
y rol. Todo mezdado en una 
apasionante aventura que 
convierte diablo en un juego 
casi imprescindible. 
Contiene mas de 200 
criaturas a las que se ha 
dotado de inteligencia 
artificial, lleno de 
mazmorras... Ahora solo 
nos queda esperar 
y prepararnos para todo. 
jel infierno nos espera!. 



KRUSH KILL 
'N' DESTROY 





Cuando los supervivientes X 
salieron de sus' bunkers 
despues de anos de vi vir t 
bajo tierra, encontraron*"K ' ; 
que el mundo habia s \. 
cambiado. Los horrores de ^ 
la Guerra Nuclear del 2.079 
no eran nada comparados 
con el nuevo enemigo al 
que debian hacer frente. 
i La batalla por la superfide 
ha comenzado! 



CD 6.495 



X 



X 





i MM . 



486, 

4Mb 

VGA 



CD 6.995 
BETRAYAL AT 








CD 6.990 





— CAf£AR-U 

CAESAR]] 




CD 4.975 
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486. 

8Mb 

SVGA 







HEROES OF 






STEEL PANTHERS II: 






CD 7.495 




E 

[1 



PENT. 

8Mb 

SVCA 






SETTLERS II 






ESTRATEGIA J ll 



IWrajCEMClA 



JUECOS DE 
MESA 



LUCHA 



te pack X p 
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PENT, 
1 6 Mb, SVGA 



Disfruta del juego de 
carreras de motos mas 
espectacular que jamas 
hayas visto. 

Podras disfrutar de 
categorias tan 
espectaculares como alta 
velocidad, motocross, 
y muchas otra que te haran 
vibrar a tope y vivir 
toda la emocion 
de los mundiales de motos. 



CD 6.495 

WSEM 










486, 

8 Mb, SVGA 






PC FUTBOL Ei 



■ jnificos CD-ROM 
en los que podemos 
encontrar mejoras 
de! actual PC Futbol 5.0, 
nuevas opciones como 2p0 
nuevos equipos europeos, 
opcion de Highhgths en el 
manager, actualizacion de 
datos y del proquinielas. 
Ademas del PC Calcio 5.0. 



CD 2.350 



SPEED DEM 



m 

F an tastico juego que induye 
8 espectacularescrcuitos. 
Podras crear tus propias 
competiciones, podras 
escoger entre tres potentes 
vehiculos. juega contra cl 
ordenador o contra uno de 
tus amigos, y experimenta 
toda la mtensidad de la 
competition con la opcion 
de jugar en red. 






486, 8Mb, VGA 

CD 2.795 









3D ULTRA 




DESTRUCTION 



DERBY 2 







- _ C : T*-. 






E 
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PENT. 
8 Mb 
SVCA 




MICROSOFT 




ADIDAS POWER 




ADD-ONS FOR 





FIM97 











CD 7.495 
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486 . 
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FOOMLPRO 






CD 5.795 




1 6Mb 
SVCA 








ULTIMATE SOCCER 





-Y1RTUALKARTS 

IUPTJAI 

urn 



& 

n 



486. 
8 Mb 
VCA 




WE ALL NEED 




CD 3.995 
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JUNG 



El titulo que ha tenido 
un rotundo exito en 
las consolas 
PlayStation y Saturn, 
sigue su camino hacia 
el PC. Los usuarios 
de ordenadores, 
podran disfrutar 
de una de las 
conversiones de 
peliculas mas 
perfectas que se han 
hecho como 
videojuego. 












i.v.a. 



iBBUSEBBH 



DE CRISTAL 
LOGIA 



La ultima 
creacipp del qenio 
David Perry te dejara 
boquiabierto. 
La originalidad, la 
trepidante accion. 
y la nueva tecnica 
utilizada para 
su desarrollo, 
le hacen colocarse 
en uno de los puestos 
mas altos en el escalafon 
de losjuegos TOP. 



PENT 1 6Mb. SVGA 



CD 6.495 



h 



SONIC & KNUCKLES 
COLLECTION 



Los heroes de la mltica 
consola Megadrive 
Megan a tu PC, 
con un monton de 
nuevas y emocionantes 
aventuras. La increlble 
tecnica utilizada para 
su desarrollo en PC, 
hace que sea uno de 
los titulos mas 
esperados por estos 
usuarios. 



CD 6.995 



S£ 

CD 7.495 



\ 









8Mb 



VI A 



: 






LU I .**35 

INDEPENDENCE 



m 



PC 1.995 
























simuladores 






F-22 LIGHTNING II 



La mas alta 
y.detallada simulation 
de vuelo diseftada en 
base a la documentation 
autentica de Locheed 
Martin. Con un realismo 



y velocidad asombrosos 
basados en terrenos 



creados en 3D, y 
compatible para varios 
jugadores via network, 
mbdem o serie. 




CD 7.495 



T 7 

PRIVATEER 2 
THE DARKENING 




MIIITCCt 2 

THE DAMI06 




> 








V/ 




•> ’ ; 

■ — ^ J 



Todo un viaje a tu alcance 
en esta epica y 
espectacular aventura 
espacial que reparte a lo 
largo de 3 detallados 
sistemas planetarios. 
Lucha, explora y 
comercia para abrirte 
camino a traves de la 
galaxia y descubrir los 
secretos de tu identidad 
perdida. 



PENT, 8 Mb. SVGA 



US NAVY FIGHTERS'97 

Pilota uno de los aviones 
de combate mas 
modernos del mundo. 
Los cazas de la armada 
norteamericana estan 




preparados para 
cualqi ‘ 



Iquier situation. 
Disfruta de uno de los 
simuladores de vuelo de 
combate mas tecnicos y 
espectaculares de este 
genero. 



CD 8.495 



CD 7.495 



6881 HUNTER 





CD 4.895 
EXTRA MISSIONS 




CD 4.895 






386. 
4 Mb 
SVGA 




ACES OVER 






CD 7.495 







—ELY lNSLCQREi. 




F-14 FLEET 





CD 7.495 
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COMMAND ACES 



CD 4^75 
F I 9 STEALTH 




CD 9.995 




EF 2000 






INTER. OPEN GOLF 
CHAMPIONSHIP 



EMPIRE SOCCER'94 



ZYCONIX 



JURASSIC PARK 



SHANGHAI II 



ROL CRUSADERS 



I OR WINDOWS 



JURASSIC PARK 



• • •. , V y..: 



• r.' 










AH 



PACKS 



Entra en tu 



JIMflMIMMIIimifMIIIIMIIMIIMIMMIMMIMIk 

[PACK ERBE 3X1 






Control Mail on Esparto 



Todos estos productos 
y muchos mas los encontraras 
al mejor precio. 



Benidorm ALICANTE 



CD 6.995 



486- 

8 Mb. VGA 



KING’S QUEST III 

8 KING'S QUEST IV 

9 KING'S QUEST V 

10 KING'S QUEST VI 

11 KING’S QUEST VII 

12 THE COLONEL'S BEQUEST 

13 THE DAGGER OF AMONRA 

14 MIXED-UP MOTHER GOOSE 

15 PHANTASMAGORIA (C.l) 



MULTISPORTS 



486*8 Mb. SVGA 

CD 7.990 




486*4 Mb.VCA 




Elche ALICANTE 



1 
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Badalona BARCELONA 

VI 





CORDOBA 



m 



CD 2.795 



JAEN 




CD 6.990 



1 BEST Of MEDIA CLIPS 

2 CD-ROM OF CD-ROMS 

3 DOOM ( EPISODE I ) 

4 RISC'S QUEST V 

5 PC ANIMATION FESTIVAL 

6 PC KARAOKE CLASSICS 

7 STELLAR 7 

B TIME: MAN OF THE YEAR 

9 WORLD FACT BOOK 

1 0 WORLD VISTA ATLAS 

1 1 ARTS AND LETTERS 



12 BATTLECHESS ENHAS 

13 FANTASIA'S 2000 FONTS 

14 HOME MEDICAL ADM 

15 MOVIE SELECT 

16 MULTIMEDIA JUMPSTAR 

17 PC KARAOKE 

18 ROCK RAPTJ ROLL 

19 SHERLOCK HOLMES 
CONSULTING DETECTIVE 

20 SPACE QUEST IV 



LA CORUNA Stgo. de C. LA CORUNA 



S3E 



AIR COMBAT CL ASSICS 

1 BATTLEHAWKS 1942 

2 SECRET WEAPONS 
OF LUFTWAFFE 

3 THEIR FINEST HOUR 




LU CASA RTS ARCHIVES 
VOL.2 



SlEf 



CD 2.495 




ALONE IN THE DARK 

| TRILOGY 



1 REBEL ASSAULT 

2 REBEL ASSAULT II 

3 TIE FIGHTER 

4 DARK FORCES SUPER 
SAMPLER EDITION 

5 MAKING MAGIC 



55E? 



.1 

CD 9.495 




ALONE IN THE DARK I 
ALONE IN THE DARK 2 
ALONE IN THE DARK 3 



CD 7.495 



BENEALTH STEEL SKY 
& CANNON FODDER 




MEGARACE 
& BLOODNET 



CLASSICS COLLECTION 




1 OMAR SHARIF ON 
BRIDGE 

2 FLYING PICTURES 

3 SOLITA RE FOR 
WINOOWS 

4 CHESS 







Akorcon MADRID Motfoles MADRID 



VITORIA-GASTEIZ 



QUAKE 
OUKE NUKEM 
WARW1ND 
HEROIC 

TERMINAL VELOCITY 
NECRODOME 
MECARACE 2 
THE ULTIMATE DOOM 
DESCENT: TEST FUHT 
10 W0LFESN5TEIN 3D • 

. versiones 

SHAREWARE 



GOLDEN COLLECTION V.1 




1 PANZER CENERAL II 

2 ACTION SOCCER' 96 

3 THUNDERSCAPE 

4 FORMULA 1 GRAND 



GOLDEN COLLECTION V.2 

I STEaPMANTERS 



PRIX 



CD 6.995 Kiss BMb 

KING'S QUEST COLLECT. 



CD 6.995 



5 CRYSTAL CALIBURN 
PINBALL 

6 MASTER OF MACIC 

7 $» MEIER S 
CIVILIZATION 

S 8-17 FLYING FORTRESS 

9 AIR POWER 

1 0 ZEFPELIN'CIANTS 
OF THE SKY 

486. B Mb. SVGA 




MEGAPAK Vol. 5 

TERMINAL VELOCITY 

FLIGHT UNLIMITED 
SPECIAL ED. 

PRIMAL RACE 
PINBALL FANTASIES 
DELUXE 

JAGGED ALLIANCE 
FX FLIGHTER 
WARLORDS II DELUXE 
POOL CHAMPION 
. E'iTOVOSPH 
10 CREAT NAVAL 




BATTLES IV 



CD 5.995 386 . 4 Mb.vcA 



SEj 




2 1 944 ACROSS THE RHINE 

3 TRANSPORT TYCOON 

4 F 14 FLEET DEFENDER 

5 USS TKOMXROCA 

6 Fields of clorv 

7 RALLY 





Mb, VGA 



iti. a IB 28 

© 





ION 

1 ACES OF THE PACIFIC 

2 ACES OVER EUROPE 

3 RED BARON 



TE ENVIAMOS 
TU PAQUETE 
POR AGENCIA 
DE TRANSPORTE 
URGENTE 
A TU DOMICILIO 



POR SOLO 
750 pta. 



MEGAPACK VOL. 6 



CD 6.990 
LARRY COLLECTION 




1 allied general 

2 ACTION SOCCER 

3 RIDDLE MASTER 
OF MASTER LU 

4 KYRAND1A 3 

5 PINBALL 3D 
MANIC KARTS 

7 DRUID 

8 ALUNSER.JR. 

9 STEEL FANTHERS 

10 DEATH CATE 



CD 7.990 







CD 5.975 3JE1U 
PACK ULTIMA 



■ Plazo entrcga aprox. 

ibles 



2-3 dias laborable 



S1E 



CD 5.995 




■ Transp. Urgente: 

Espana Peninsular 750 pta 
Resto Espana, Portugal 
y Andorra 1 .000 pta 



■ Correo: 

Espana 400 pta 
U.E 1.000 pta 



CD 5.795 



ENVlO POR CORREO 

400 PTA. 



\m imi \m*m ihhoi ia*ini ei 

X 



LUNES A VIERNES: DE 1 0,30 A 20,00 H. SABADOS: DE 10,30 A 1 4,00 H. . TF.: (91) 380 28 92 . FAX: (91) 380 34 49 



Recortar y enviar este cupon a: Centro MAIL • "Cupones" » 
■ C° de Hormigueras, 124 Rtal 5, 5° F ■ 28031 MADRID 



NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCION 

POBLACION 

C.P. PROVINCIA 

TELEFONO N° DE CLIENTE . 



PRODUCTOS 



SISTEMA 



□ ENVlO CONTRARREEMBOLSO URGENTE 

□ ENVlO CONTRARREEMBOLSO CORR EOS 



GASTOS ENVlO 
TOTAL 



Precios validos hasta 30/06/97 o fin de existences. 















































Humor 



r 

FORMIDABLE . . . 




LO 



major 



L a creacion de una pagina Web en Mi- 
crosoft, donde, gracias a «X Wing vs 
TIE Fighter», entre otros, podremos dis- 
putar las mas increibles batallas estela- 
res, a los mandos de las naves imperia- 



ls o rebeldes, contra fanaticos de este 
juego de todo el mundo. El mayor alicien- 
te es que es gratis, asi que no os lo pen- 
seis dos veces. jPor ciertol, la direction 

es: http://www.rebelhq.com 



>V 



... que todos los aficionados a los juegos de 
PlayStation tengan la posibilidad de crear los su- 
yos propios, para despues dejarlos en Internet con 
la posibilidad de que alguien disfrute con ellos, 
cumpliendo una serie de requisitos. Primero, tener 
un 486 DX2/66, como minimo. Segundo, adquirir 
la Net Yaroze -PlayStation negra-; y tercero, tener 
conocimientos del lenguaje C. 



<? Como. • hay que decirle a las distribuidoras que a la hora de 
traducir un juego hay que hacerlo concienzudamente y no tomandoselo a la 
ligera? 

<?Que. . „ habra de cierto en los rumores acerca de un posible fallo 
matematico en el nuevo Pentium II? 

^CuandOo . • sera posible la utilizacion de la RDSI a nivel 
domestico sin tener que pagar unas cuotas muy superiores a las de lineas 
convencionales? 

^Cuanto. . • falta para que ordenador, telefono, televisor y 
video pasen de ser componentes aislados a un unico dispositivo? 



Humor 



por Ventura y Nieto 



LAMENTABLE 

... que con la gran potencia de los Pentiums 
actuales y las resoluciones soportadas por las 
tarjetas de video, aun aparezcan multitud de titu- 
los que no aprovechen estas caracteristicas y ob- 
vien las opciones SVGA. Cierto es que todavia 
existen muchos usuarios con 486, pero no es ne- 
cesario prescindir de ellos pues, como es habi- 
tual, se pueden mantener conjuntamente varias 
resoluciones. Pensamos que hay que tener en 
mente a todos los publicos; desde los que aun no 
tienen un Pentium hasta los que tienen un 200 
MHz con tarjeta aceleradora. 




10 anos... 




N ada mas y na- 
da menos que 
cinco inolvidables ti- 
tulos compartian 
portada en el nume- 
ro 25 de nuestra 
primera epoca. «En- 
duro Racer», con- 
version de una re- 
creativa, nos hizo 
vivir la emocion de 
las motos en nues- 
tras olvidadas ma- 
quinas; «Nemesis» y 
«Mag Max» quitaron anos de vida a nuestros joysticks 
y, por ultimo, «Krakout» y «Auf Wiedersehen Monty» 
luchaban por conseguir puestos de honor en las lis- 
tas de software. Todo ello, aderezado con 5 comple- 
tes mapas y la coronacion de «Fernando Martln» co- 
mo juego del mes, fue el contenido de aquel no tan 
lejano numero. 



EnamiiGo; 



MANIA I 







i,QuE He HeCHo yO PaRa 
MeReCeR EsTo? 

E n respuesta a Vicente Miguel, de Valencia, que el mes pa- 
sado escribio quejandose de «FIFA 97», escribe ahora Juan 
Luis Santamaria Sanchez, bastante indignado por los ataques a 
los que fue sometido el juego. 

“El objeto de enviaros este e-mail es por que no veo ni justas ni 
coherentes las criticas de Vicente Miguel sobre «FIFA 97 ». 
Veamos... Comienza halagando a l juego diciendo que la musica 
es excelente, que el comentarista estd mejorado, los grdficos son 
increfbles... y, seguidamente , nos expone que previamente tenia 
impaciencia por conocer la version del 97 tras la fantdstica ver- 
sion del 96, ya que las diferencias entre versiones suelen ser 
grandes y luego pasa a quejarse por el gran cambio -segun el a 
peor- ensahdndose en la jugabilidad y termina diciendo impli- 
citamente que «FIFA 97 » es una m..., solo por un aspecto que 
para el ha empeorado: la jugabilidad. 

Pues bien: Yo creo que no eres justo. Como tii bien comentas , 
«FIFA 97 » tiene increibles mejoras y, ademds , en lo referente a 
la jugabilidad , creo que estds equivocado: £es que siempre los 
pases/tiros tienen que ser perfectos?, jacaso el portero en « FI- 
FA 96 » no hacia unas “cantadas” de impresion? , i era tan fdc.il 
rematar un centro en la anterior version?, ino fallaba el cen- 
trado de cdmara tambiin? ... 

Creo que de lo que realmente te quejas es de no poder meter go- 
les con lafacilidad del «FIFA 96» y, en definitiva , de las meno- 
res ocasiones de gol. En este aspecto yo creo que «FIFA 97 » 
tambien ha mejorado puesto que es mas realista, io es que todas 
las ocasiones de gol tienen que venir con suma facilidad y rapi- 
dez? l Tienen que salir todos los pases perfectos?, ^ todos los ti- 
ros tienen que ir a puerta? Yo, personalmente, prefiero “fabri- 
carme” mis jugadas, sudar por ganar el partido... En definitiva: 
jugar a un juego mas realista. ” 

Como vemos, en el muy amplio sector de aficionados que, en su 
momento, adquirieron el 
juego, hay todo tipo de 
opiniones, a favor, en 
contra, neutrales. Pero ya 
sabeis que esta es una 
seccion vuestra en la que 
podeis expresar cualquier 
opinion sobre este mundi- 
llo informatico. Asi que 
ya sabeis donde teneis 
que enviarlas: 

MICROMANIA 

C/ De Los Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 

No olviddis indicar en el sobre la resena 

EL SECTOR CR1TICO 

Tambien podeis mandar un e-mail al siguiente buzon: 
sectorcritico.micromania @ hobbvpress.es 
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A pesar del tiem- 
po que lleva- 
mos incluyendo esta 
miniseccion en El 
Sector Critico, y en 
ocasiones el morbo 
y el gore de su con- 
tenido han sobrepa- 
sado los llmites es- 
tablecidos, este 
mes han sido capa- 
ces de sorprender- 
nos de nuevo con 
una publicidad ma- 
cabra como ningu- 
na, que, aprove- 
chando uno de los 
hechos mas tristes 
de los ultimos dias, 
anuncian un espera- 
do juego. 

Todos recordareis la noticia acerca de un culto religioso, cuyo maestro 
o dirigente era el personaje que veis en la foto. Y seguro que tambien 
recordareis que culto y maestro protagonizaron uno de los mayores 
suicidios en masa de la historia, bajo la “prediccion" de que se acercaba 
el Apocalipsis. Pues bien, Activision, cuyo proyecto mas ambicioso tiene 
por nombre, precisamente, «Apocalypse», ha aprovechado dicha situa- 
cion para darle algo de bombo y platillo al titulo. 
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(•) SONIDO: AD-ADUB, SB-SOUND BLASTER, RL-ROLAND, GR-GRAVIS ULTRASOUND, MIDI-TARJETAS MIDI 
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Micromama 




^Que preFieres? ^ 

o control pad digital?. Tu eliges.^^ 



-■ PC ANALOG JOYSTICK Funsoft 
Joystick analogico para PC, con 
4 botones de accion rapida, ejes 
de ajuste X/Y, control de 
acelerador rotativo, palanca de 
vuelo ergonomica, control de 
aceleracion. Para juegos de 2 y 
4 botones. Incluye software de 
calibrado. (Conexion 15 pines) 
Ideal para simuladores. 
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Aprovechate de esta oFerta - hay existencias 
limitadas. Envianos tu solicitud de suscripcion o 
renovacion por correo (la tarjeta de la derecha no 
necesita sello) o llamanos de 9h a 14,30h o de 16h a 
18,30h a los teleFonos (91) 654 84 19 6 (91) 654 72 18. 
Si te es mas comodo, tambien puedes enviarnos el 
cupon por Fax al numero (91) 654 58 12 o 
contactarnos por modem a traves de Ibertex en 
‘HOBBYTEX# por el 032. 

PR0M0CI0N VALIDA HASTA PUBLICACION DE 
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR 
ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 



YTODO POR 



7.140 Pesetas, 



(12 numeros x 595 Pesetas) 



■ PC CONTROL PAD FunsoFt 
Control Pad digital para PC, con 
boton de autodisparo 
independiente, 2 botones-gatillo, 
6 botones de disparo, interruptor 
multidireccional de 8 
direcciones. (Conexion 15 pines) 
PERFECTO PARA ARCADES. 

AHORA AL SUSCRIBIRTE A 
MICROMANIA POR UN ANO: 

■ Te regalamos uno de estos 2 
estupendos periFericos de 
FunsoFt, que en las tiendas 
cuestan entre 4.000 y 6.000 
pesetas (depende del modelo) 

■ Recibiras comodamente por 
correo los proximos 12 numeros de 
Micromama y sus 12 CD-ROMs. 

■ Te aseguras que aunque el 
ejemplar se agote, tu tienes tu 
revista reservada. 

■ Los numeros extras, que son 
mas caros, te costaran igual. 
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EL DOBLE 




Un avarice en total exclusiva de los juegos mas 
impactantes de la compama francesa para el 97. 

DEMOS JUGGLES 

• Atlantis. 

The Lest Tales 

PREVIEWS 

• Atlantis. The Lost "tales 

• Intervention 

• The Third Millenium 



Y, ADEMAS, 
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HOB8Y PRESS 



para estar en conexion: 






X-COM: Apocalypse 
FIFA Soccer Manager 
The Pandora Directive 
X-Car 

Atomic Bomberman 



TRAILERS 

Los estrenos mas recientes, en cine y video. 

• Mentiroso Compulsivo 

• Blood&Wine 

• Barb Wire 



PREVIEW 

Un avance de proximos titulos 

• Jack Orlando 
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